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Talán az első platformjátók, 


. amelynek a legendás elődhöz 
méltó utódja született 





. Játszd újra, Max! Humphrey 
bogár is mindig azt csinálta... / 





Déja vu: a GETAWAY Londonból i 
átköltözött Los Angelesbe h 
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Na, megint itt vagyunk egy új PS Guruval, még ha egy kicsit hosszabb szünet után is, 
mint ahogy általában a havilapok szokták meglátogatni olvasóikat. Ennek oka igen 
egyszerű. Tavaly november végén megjelent első számunkat kiadónk egyfajta 
"tesztmenetnek" szánta, amellyel felmérheti, hogy hogyan reagál a t. konzolos publikum 
egy olyan konzolos magazinra, ami csak egyetlen platformra koncentrál (még ha a leg- 
népszerűbbre is). A tesztmenet eléggé meglepő eredményt hozott (különösen nekünk) 
— hogy az kellemes, illetve kellemetlen meglepetés volt-e, arra a legjobb válasz az, hogy 
már megint telefirkálhattunk pár tonna papírt a PlayStation világából szóló jelenté- 
seinkkel. Köszönhetően annak, hogy milyen derekasan vásároltátok szerény kis 
papírhalmazunkat, mostantól havi rendszerességgel fogunk találkozni. (Ez úton is kösz 
mindenkinek, utáltunk volna visszamenni bakternak...) Apropó: a címlapon vigyorgó 
dátumban levő "február" kitétel ne tévesszen meg senkit — ez akkor is idei első szá- 
munk, ami a 2003. decemberi után következik, csak ugyebár hülyeség lett volna egy 
jórészt februárban megvehető újságot januári datálással megjelentetni. (Éles szemű 
olvasóink a hátsó fertályban hamarost felfigyelhetnek a PS Guru előfizetési 
szelvénykéjére, — fenti időanomáliáknak megfelelően az éves előfizetés így persze tíz 
számra redukálódik.) 

Miközben ezt a számot szögeltük, rájöttünk, hogy mégiscsak kellett volna még egyet- 
kettőt csinálni decemberben is, mert ugyebár megjött a Jézuska. Az ilyen kis 
eljövetelekkor pedig a kiadók hagyományosan megvadulnak, és annyi játékot jelentet- 
nek meg, hogy nemhogy egy ilyen kis magazin, de még egy telefonkönyv szerkesztőire 
is rávetülne a helyhiány gonosz árnyéka. Öröm az ürömben, hogy így abban a luxusban 
lehetett részünk, hogy csak a jó játékokkal tüntyöghettünk. Üröm viszont ebből a 
nagyobb ürömből származó örömben (föröm-üröm matrjoska"?), hogy csak egy 
részüknek jutott hely. 

Mielőtt még belecsapnánk a lecsóba, szeretnénk felhívni a figyelmet egy új 
rovatkánkra a Ficsör-részben: úgy gondoltuk, hogy érdekes lenne minden hónapban 
futólag körbenézni egyéb konzolok háza táján is. Abból indultunk ki, hogy a PS2-tulaj- 
donosok érdeklődő, gáláns úriemberek/hölgyek, akik nemhogy nem nézik le a jóval 
szegényesebb játékkínálattal rendelkező egyéb platformokat, de érdeklődnek igénye- 
sebb ex-kluzív játékaik iránt, mert vallják, hogy a videójáték-kultúra egyetemes fogalom, 
és nem multicégek üzleti érdekeinek játszótere. Esetleg még kedvük is szottyanhat egy 
kiegészítő konzol vásárlására a PS2 mellé (a Gameboy Advance például melegen aján- 
lott mindenkinek, akinek nem szokása a fürdőszobába is magával vinni). 

Még egy szolgálati közlemény: 
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A fee. London Studiója érdekes 
fejlesztésbe fogott: a S. munka- 
címre hallgató programban y 
USB mikrofon hathatós közreműkö- 
désével belecsaphatunk énekesi 
karrierünk egyengetésébe. Az Eu- 
rópában tavasszal megjelenő 
szomszéd- és családűző játék há- 
rom különböző zenei stílusra fóku- 
száló verzióban kerül piacra, és 
többjátékos módokat is tartalmazni 
fog. A Namtai cég (az EyeToy gyár- 
tója) máris bejelentette, hogy nagy 
erőbedobással készíti hozzá a mik- 
rofonokat és konvertereket. 











Az USA-ban már megjelent, első 
háromdimenziós Cas; gt. 

Európában 
február 13-án, e pénteki napon 
kerül piacra. A Konami of Europe 
nyilván szándékosan választotta ki 
a baljós dátumot, és bíznak a siker- 
ben - mi is kívánunk nekik egy nagy 
kalappal. 





EY e Enix elindított egy Mets 


netes ee az Americajs 
Online Radio Networkön. Az állo- 
más mintegy 200 különböző Final 
Fantasy-melódiát játszik, a zenéket 
a hetedik epizódtól kezdődően egé- 
szen a FFXI-ig válogatták össze. 





A Kumauta japánul éneklő medvét 
jelent — az azonos címet viselő 
programban pedig pontosan az a 
cél, hogy egy nagy mackót a slá- 
gerlista csúcsaira vezéreljünk. Az 
emberi nyelvet megtanuló állat egy 
tradicionális japán énekstílusban, 
az enkában (szomorkás hangvéte- 
lű, nemegyszer szerelmi bánatot ki- 
fejező dal) próbál egy pár chart- 
perre ty etorza eV MEL dlalotziutő 
ber vége óta hódít a szigetország- 
ban és nagyon meglepődnénk, ha 
a világ más tájain feltűnne — min- 
denestre ha kis hazánkba megér- 
kezne, rögvest javallanánk a Dör- 
mögő Dömötörre való magyarítá- 
Cd 








Kiadó/fejleszt. 
Megjelené: 


akkor az egy új Final Fantasy. Az k leendő főhősei 

özül eddig négyről tudunk: az Ashe nevű lányt egy fran- 
cia hi ről mintázták (a kezdetektől arra törekedtek, hogy ne 
ázsiai" fizimiskája legyen, bár a későbbi aztán mégis kicsit 
japánosították"), a Vaan nevű srác már inkább távol-keleti voná- 
sokkal bír. (Legalábbis Akihiko Yoshida karakterdesigner és Hideo Minaba művé: 
szeti rendező szerint — szerintünk inkább két csinos szőke, europid lánnyal állunk 
szemben, csak az egyiknek nincsenek mellei...) A harmadik szereplő szintén em- 
ber, Balflear névre hallgat (foglalkozását tekintve légikalóz), a negyedik viszont egy 
viera fajból származó Fran nevű egyed, aki (ami?) úgy néz ki, mint egy jól megter- 
mett nyúl (ráadásul ő viszi a puskát...). Vaan és Ashe otthona a Dalmaska nevű 
királyság, amely az Ivalice nevű világ forró égövében terül el (a FF Tactics Advan- 
ce-ból ismerős lehet, bár most állítólag teljesen új helyszíneit járhatjuk be), és ádáz 
harcot vív az Arcadia birodalommal (ez lesz látható az intróban is). Ezek a harcok 
egyrészt a földön, másrészt az égen zajlanak, ahol óriási, repülő hajók kergetik 
egymást. Utóbbiak méretéről csak annyit, hogy egy 300 méteresnél is nagyobb 
monstrum amolyan középkategóriás járgánynak számít. Vaan arról álmodik, hogy 
légikalóz lesz, Ashe pedig Damaska hercegnője lévén ellenállást szervez Arcadia 
ellen. Találkozhatunk bizonyos , judge"-okkal, akik Ivalice világában az erő és a ha- 
talom birtokosai (a Final Fantasy Tactics Advance-ban a harcok felügyelői voltak, itt 
ellenfelek lesznek), és szó esik egy , csillaggyümölcsről" is (ezt tartja egy kiadott 
képen Vaan a szájához). Chocobókon persze itt is lehet majd chocobolni, és bele- 
futunk Cidbe is. A kamera - az FF XI-hez hasonlóan — 3607-ban forgatható és first- 
person perspektívából is lehet majd nézelődni. Még egy fontos dolog: a játékban 
egyelőre nem várhatók online-lehetőségek. 


H a valamelyik játékhoz nem kell különösebb felkonferálás, 

















Kiadó: Fejlesztő: 


TRE BÁRD 








Megjelenés: 





son nézőpontot használó RPG-ként híresült el, megért két folytatást (sőt, 
ugyanennyi NES-átiratot is), majd szép csendben eltűnt a múlt ködében. 
Hosszú évek , bárdolatlansága" után viszont beáll a manapság oly" divatos 


A Bard:s Tale (1985 - C64 és Apple II rendszereken futott) az első first-per- 


remake-ek sorába - igaz, nem a régi részek közvetlen folytatásaként. Mind kül- 
sőleg, mind pedig belsőleg alaposan megváltozik: a bárd — ellentétben Baby 
Évivel - továbbra sem testi adottságaival, hanem varázserejű dallamaival és 
énekeivel hódít, de a játék már külső kameranézetet használ, a harc-tápolás- 
vásárlás mókuskerék helyett pedig sokkal nagyobb hangsúlyt fektetnek a (jó- 
részt humoros) dialógusokra és a történetre. Utóbbi az ígéretek szerint egyál- 
talán nem lesz lineáris, olyannyira, hogy ha mindent látni szeretnénk, nem árt 
többször is nekiugrani a játéknak. Pontos specifikációkat egyelőre nem tettek 
közzé, még a hivatalos honlapon sem (utóbbi helyen infok helyett inkább kissé 
poénosra vették a figurát: , Több pixelt használ, mint valaha!"; , Tízezres fordu- 
latszámon pörgeti a DVD-t!"). A játékot NTSC területeken a Vivendi Universal 


Games, Európában pedig az Acclaim fogja forgalmazni. 


Kiadó/fejlesztő: Megjelenés: 


retik, ha a lábaik a félelemtől remegnek - fej- 
jesztés alatt áll ugyanis a Silent Hill negyedik 
része. Főhősünk Henry Townsend, aki bennreked 
saját lakásában — mígnem fürdőszobájában fel nem 
fedez egy titokzatos portált, amin keresztülhaladva 
még titokzatosabb helyekre juthat. Szegény Henry 
rosszabbul jár, mintha a WC-lefolyón át kísérelte volna 
meg a távozást — ugyanis félelmetes, groteszk ször- 
nyektől hemzsegő helyszínre jut. Amennyiben kitaka- 
rította a környéket és megoldotta a reá váró fej 

ket, mehet vissza a budoárba, ahol időközben újabb 
portál nyílt. Henry lakásában first-person nézetből, a 
portálok túlfelén pedig a szokásos külső kamerané- 


KsS: azokra is gondolnak, akik jobban sze- 


zetből követhetjük hősünket. Az előző részekhez vis- 
zonyítva akciódúsabbnak ígérik az egész játékot (erre 
jó példa, hogy fegyvereink és tárgyaink kiválasztása 
immáron valós időben történik) , és Akira Yamaoka 
producer szerint a játékmenet egyes elemei sokkal 
inkább a legelső részre hajaznak, mintsem az azt 
követő két folytatásra. 





tovább... 







Az angliai illetőségű JIS 
tőcsoport elkészült következő ge- 
nerációs middleware-ével, a 

2-vel. A cég szóvivője szerint az új 
felülettel már készen állnak a PS3, 
az Xbox 2 és a PSP platformok be- 
vételére is. Az előd, a Blimey töb- 
bek közt az ATV Ouad Power 
Racing 2 és a Rally Fusion (képün- 
kön) alatt dobogott. 





Aki Amerikában megvásárolta az új 

4 ket (a csomag tar- 
talma: a konzol egy kontrollerrel, 
network adaptor és az ATV Offíroad 
Fury 2 neten is játszható versenyjá- 
ték) 199 dolcsiért, részt vehetett a 
SCEA PlayStations Million Rea- 
Kile ee EE No Latya 
riaszámát a megfelelő weboldalon 
január 16-ig regisztráltak közül a 
szerencsés nyertes egy egymillió 
dolláros (!) csekket vehet át márci- 
[/Elecukesrz ue tás tele e bet Siet 
lottó ötöst is kivitték — gürcölhetünk 









A patinás csengésű angol 
3 (International Karate-, Last Ninja- 
sorozat, valaki?) a tervek szerint az 
idei év folyamán átavanzsál teljes 
árú játékokat piacra dobó kiadóvá. 
Az utóbbi időben ugyanis Play It! fe- 
dőnév alatt egy-két éves japán és 
amerikai licenceket forgalmazgat- 
tak, budget áron (például Seek and 
Destroy, Play It! Pinball, WWF 
Smackdown: Just Bring It!). 
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megjelenése februárról átcsúszik 
áprilisra — a fiúk ugyanis kicsit még 
szögelnek a játékon. Ők úgy fogal- 
maztak: ,finomítunk és kiegyensú- 
lyozottabbá tesszük". Jó szöveg. 
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December EEPSEE az anyagi gon- 
dokkal küzdő Interplay bezárta a 
t. A hír nem hiva- 

talos, de Damien Foletto, a BIS 
egyik tagja azt írta az Interplay fóru- 
mára, hogy ez volt az utolsó napja a 
cégnél — mint ahogyan az egész 
(ertette tB laz GIGINL a IEratci tó 
et- 

től függetlenül MESET ket É ee 
rácsonyi szezon helyett januárban 
(USA-NTSC verzióról van szó). Eb- 
be a számba már nem fért bele, de 


legközelebb mi is sort kerítünk rá. 





Amennyiben izgatottan vá- TA 
rod a Midway paranormális 
erőkkel és mentális en teli 

ELLE STZ ezze áttett 
EL LABE TA 

akkor jobban teszed, My 
Cela A ált ee] 
miatt a / 





cím után keresgélsz — 

aal (ci lej déz ei eet gel elastete 

folytán elgörbítenéd otthon 

az összes kanalat. Sőt, egy füst 
alatt el is ugorhatsz az időben a jö- 
vő májusi NTSC-megjelenésig. 







Az Atlus az üzleti év első felében 
(2003. áprilisától szeptemberig) 855 
millió yenes (kb. 7.8 millió dolláros) 
veszteséget produkált. A DVD-for- 
galmazó részlegük jól muzsikált, a 
negatív mérleg elsősorban a video- 
játék-, és az arcade-divízó gyengél- 
kedésének köszönhető. A céget 
valószínűleg a következő üzleti 
Ce CSS eV ESEL Ete 
jelenleg 4196-os tulajdoni há- 
nyaddal bíró — japán játék- 
gyártó-óriás, a  Takara. 
Sajnálatos módon egye- 

lőre még nem kértek fel 
bennünket pénzügyi ta- 
nácsadónak - pedig az f 

(I orAoá o lala To ae 

lán még mi is hozni tudtuk 

volna... 












jelenleg is a tévében futó, új epizódokra épít. A 3D akciójáték ér- 
dekessége, hogy a japán fejlesztésű játékok közül elsőként 
használja az újkeletű Havok 2 fizikai motort (Max Payne 2, Half- 
Life 2) és egyben a UGA (lásd Rez) utolsó játéka, ugyanis a 
projekt közben beleolvadtak a Sonic Teambe. Astro Boy tulaj- 
donképpen egy Atom nevű robot, és irányításunk alatt egy rak- 
lap más (talán kevésbé hatékony, vagy gazdaságos?) robottal, 
valamint nemezisével, Atlas-szal veszi fel a harcot. Atom per- 
sze mindent tud, ami ehhez csak szükségeltetik. Először is 
repképes, másodsorban nagyokat bokszol az ellenfelekbe és 
autókat vagdal hozzájuk, nem utolsósorban pedig minden lyuká- 
ból tüzel (pl. rakétát lő a karjából). Emellett még szuper-hallással is 
delkezik, amely a távolabbi ellenfelek időben való érzékelésére szolgál. 
A játékmenet a szokásosnak ígérkezik: dirr-durr, piff-puff keretében 
szétütjük a háttérként virító Metro Cityt — néha pedig jönnek a főellen- 
ségek, amelyek legyőzésekor egy új képességgel gazdagodunk, vagy 
egy új pályaszakaszt nyitunk meg. 


A 2 Astro Boy Tezuka híres animéje alapján készül, és a Japánban 



















minden, mi szem-szájnak, s főleg kesztyűnek ingere. Továbbra is a náluk már stan- 
lardnak mondható analóg irányítást favorizáljál lesz egyrészt Total Punch Control 
(állítólag precízen helyezett és pontosan szabályozott erejű ütéseket vihetünk be vele), 
másrészt ikertestvére, Total Defensive Control (ennek segítségével le-, vagy elhúzhatjuk a 
fejünket, illetve teljes testtel kítérhetünk az ütések elől). Amennyiben urai vagyunk ezek- 
.., nek a technikáknak, jól láthatjuk, amint a mérkőzés alatt az ellenfelünk szeme dagad, 
mint a cipó, és jól hallhatjuk, amint a kö- 
zönség tombol egy téves bírói ítéletnél. A 
2004-es EA Sports-szériákhoz passzoló- 
an itt is nagy sztárok (többek közt Roy 
4. Jones Jr., Shane Mosley, Lennox Lewis 
. - nem hivatalos infók szerint a Csont- 
. . törővel még tárgyalnak) és régi csil- 
lagok (Muhammad Ali, Joe Frazier, 
Sugar Ray Leonard) szerepelnek, 
lesz karrier-mód, tartalmazza az EA 
Sports Bio"-t, és akár online is 
lözhetünk (ebben az esetben jó elő- 


A z EA Sports új bunyós játékát már Fight Night néven hozza ki, és persze lesz benne 
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FOET HÍREK 


A New Yorkban élő haiti közössé- 
gek a város polgármesterével kar- 
öltve rasszizmussal vádolták a 
Take2-t. A -ben 
ugyanis egy kubai banda felkér 
ÜGYES ee A [EE SELEK 
az eligazításnál pedig a ,Kill all the 
Haitians!" (Nyírj ki minden haitiit!) 





egy olyan japán RPG-sorozatról van szó, amelyik már a 

nyolcvanas évek vége óta fut. A hatodik epizód tavaly parancs olvasható. A Take2 meg- 
szeptemberben jelent meg Japánban, de csak PC-re — viszont ígérte, hogy a játék jövőbeli kópiái- 
rendes bácsik a Konaminál azt mondták, hogy elviszik a világ ból kiveszik a nagy vihart kavart 
többi részébe, sőt, egyúttal átírják az új konzolokra is. Emellett mondatot. (Mostantól kezdve szer- 
megígérték, hogy a konzolos verziókhoz igazítják az irányítást, kesztőségünk magára vállalja min- 
valamint új pályákat és szörnyeket adnak hozzá. Ebben a gyö- den, akármelyik konzoljátékban ki- 
nyörűen renderelt hátterek előtt játszódó, háromdimenziós meg- nyírandó entitás személyiségi jogai- 
valósítású akció-szerepjátékban egy Adol nevű fiatalembert és nak védelmét, és minden kiadót 
két tolvaj társát, Dogit és Terrát irányíthatjuk. A csapat egy, csak visszamenőleg  megbírságolunk, 
a legendákban létező örvény után kutat — amely állítólag egyben akinek a játékaiban bárki és bármi 
kapu is egy titokzatos világra. Vitorlát bontanak és elindulnak, de megmurdelt. Főszerkesztőnk már 
az utazás során hajótörést szenvednek - viszont a szigeten csat- összehúzott szemekkel érdeklődik 
lakozik hozzájuk újabb két társ, így már íjásszal és papnővel is az EA-nál a derék uruk-hai fickókat 
rendelkeznek. A csúnya bácsik a Konaminál viszont semmi mostanában ért megbocsáthatatlan 
egyebet nem voltak hajlandók elárulni... inzultusok ügyében...) 


N a, Pistim, tudod-e, mi az az Ys? Nem? Akkor elmondom: 





A Todd McFarlane képregényhős- 
ének főszereplésével készült 
Namco-akciójáték, a 
forgalmazását a PAL- 
régióban az Electronic Arts vállalta 
magára. Az európai megjelenés dá- 
tuma 2004. március. 





Az NPD Group amerikai piackutató 
cég közzétette az USA 15 legna- 
gyobb videojáték-kiadójának rang- 
sorát, a 2003-as év első három ne- 
gyedévében, az eladások és a piaci 
[eSzztle LSC e elettel átee bt 
tok alapján. Különösebben nem is 


kommentálnánk a névsort: 
1. Electronic Arts ($594,510,000; 
FiXor) 
2. Nintendo ($349,783,800; 11.896) 
. SCEA ($206,650,800; 6.996) 
HV EL SA te z ot: SI 


Kiadó: Fejles; ki 
fi 
5. THA ($177,916,700; 6.096) 
[2 
y.A 
[2 


Megjelenés: 


Jól bevált recepten ne változtass! — vallhatják a Koeinél, ugyanis 
raklapszám állítják elő a Dynasty Warriors újabb részeit és klónjait. . Take Two ($134,261,400; 4.596) 
A Samurai Warriorsban a helyszín Kína helyett a belharcok dúlta a . Konami ($131,839,500; 4.496) 
XVI. századi Japán (sejthető volt...) — ám a stílus maga mit sem vál- b 9. Ubi Soft ($119,768,300; 4.096) 
tozott. A legfőbb eltérésnek az ígérkezik, hogy ezúttal kevesebb A ek és v 10. Namco ($119,391,900; 4.096) 
játszható karakter közül választhatunk (férfi és női ninják, hadvezé- kB Taj ép ő La 11. SEGA ($93,172,950; 3.195) 
rek — eddig ötről van tudomásunk, de még ígérnek egy párat), vi- "attó 12. Vivendi ($87,222,580; 2.996) 
szont mindegyiküknek lesznek csak rá jellemző trükkjei, és — tessék " KOLL b 1 13. Capcom ($86,605,320; 2.996) 
kapaszkodni! — akár 500 (!) küldetésen keresztül szecskázhatják az k é 14. Microsoft ($78,441,010; 2.696) 
ellenfeleket. Az alakok nem légből kapottak, hanem valóban élt tör- 4 LEN ZATA G jee páva áz ko kJ) 
ténelmi személyiségekről mintázták őket. Emellett karakterkreálásra h XL ve . 
is lesz lehetőség, amelyek tulajdonságaik turbózásával akár erőseb- f e mt ai A SCEE bejelentette, hogy a Lon- 
bek lehetnek, mint az induló szereplők. A hosszúnak ígérkező játék- x don Studiónál készül a 
idő (több, mint 70 órára ígérik) alatt a napszakok és az évszakok is s áá . Az angol hivatalos 
változni fognak, és sok helyszín épületeken belüli harcokat ígér. Z E 1 E HkD.  PlayStation2 magazin karácso- 
Utóbbiakhoz az Omega Force kóderei írtak egy véletlenszerű hely- fj KM ajó "dl 
színgenerátort is. ús íg [a [Xo? 


. Activision ($136,621,400; 4.696) 














A SEGA bejelentette az eredetile: 
csak NGC-re szánt 


PS2-változatát. A 

VF-fanok visszahuppanhatnak 

a székbe, ugyanis egy fiatal 

korosztálynak szánt akció- 

RPG-ről van szó, amely- 

nú [eletere ta na kás - eseti 

Kt lők vannak, mint az eddi- 

gi Virtua Fighterekben. A 

2 feel kotetet ie 
nik meg Japánban. 




















Amennyiben nem csak a játékesz- 
köz (ütő) forgatása, hanem maga a 
sport is érdekel, akkor örömmel kö- 





zöljük, hogy az EA Sports 
-e USA NTSC-változat- 
ban az idei év tavaszára várhat 





Maradjuk a baseballnál: talán nem 
véletlenül a konkurencia is ugyan- 
akkorra időzít, a 989 Sports által fej- 
lesztett, Sony-kiadású 2 
[aaz tdoi ert [ezet Má Car RE age eL LE 
boltok JESS 





v" EST TETT még egy 
kis baseball: a SEGA sportszakosz- 
tálya új taggal bővül: az ESPN Ma- 
jor League Baseball — hihetetlen 
módon - az év harmadik hónapjá- 
ban támadja be az amerikai piacot. 
Óriási dilemmában vagyunk, hogy 
int Zgb is válasszuk a háromból. 





Bugizik a világ! A 

programjainak 
FEE ese elejére világ- 
szerte átlépték az igen kellemes 6.5 





milliós példányszámot. Perfect! — 
mondhatják a részvényesek... Az 
eladások régiónkénti megoszlása a 
következő: 4 millió db - Japán; 1.5 
millió db — Európa; 1 millió db — 
USA. Ebből nyilván következik, 
hogy a Konami a jövőben is nagy 
erőkkel fog  ,táncszőnyegbom- 
bázni" minket. 


Az Activision együttműködést írt alá 
a Dreamworks-szel, mely szerint a 
Shrek 2 film alapján készülő összes 
játék kiadásának és fejlesztésének 
licencjogát megszerezték, EDES 
között "ugyebár a Shrek 2: The 
e s dc 


1 


TOM CLANGYS ss e 


ssukov marsall mondását elferdítve terem a terrorista, mint a dudva 
(legalábbis virtuálisan) — így Szivárvány Hat csapat harmadszorra 
is bevetésre indul (úgy látszik, nem voltak elegen az Xboxosok, 
kellenek a PS2-esek is). A Holland-Antilláktól és Venezuelától kezdve, 
az USA-n keresztülhaladva, majd egy erős jobbost véve Olaszország- 
ban és Horvátországban landolva kell megállítanunk egy megszállott 
őrült világpusztító törekvéseit. Az FPS stílusú játékban négy különböző 
nemzetiségű és eltérő fegyvernemben jártas kommandóst kell kom- 
mandíroznunk, akár headseten keresztül kiadott parancsok segítségé- 
vel (persze mindegyik csak angolul ért). A PS2-változat kap egy extra 
pályát, több lesz benne a multiplayer- 
benne osztott képernyős többjátékos-mód is. Az 
interneten keresztül is játszhatunk, méghozzá há- 
rom játékmódban és egyszerre akár nyolcan is. 








Fej 


izárólag a név miatt várható hozam 
K:: tudom elképzelni, hogy a tisztelt 
iadók miért is erőltetik a szerény véle- 


ményem szerint , megjátékosíthatatlan" kult- 
filmekből (pl. Kutyaszorítóban) készülő átira- 


tokat. Habár a szabályok szerint nem beszél- 
hetnénk róla, mindenesetre jön a 

(Fotel) Harcosok Klubja - méghozzá meglepő 
módon egy verekedős 

ágyazva. A programban a film kulcsszereplői 
mellett számos olyan alak is felbukkan, akit 
csak rövid láthattunk a vásznon (már most li- 
babőrös lesz a karom, ha arra gondolok, 
hogy egy statisztát irányíthatok!). A Genuine 
Games (skót fejlesztőcsoport, ez lesz az első 
konzolos projektjük) az utcai harc realizmusát 
kívánja a tévéképernyőnkre varázsolni, emel- 
lett a rajongóknak is kedveskedni szeretne a 
fimhűséggel. (Talán-talán nem csak egy ,me- 
zei" verekedős játékra számíthatunk, de ezt 
csak halkan merjük suttogni-remélni). 








rkép és lesz 





j 
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ANNIVERSÁRY COLLECTION 


EJ MESELNI 
ÚH Ez NEEE 


Ha 
Hat 


HETTTTTTTTTTTITTTTTT 


ÜTLETEHTI 
ÜL keküezzedi itt btk id 


ega Man-rajongók figyelem! Kedvencetek régi kalandjait ha- 

marosan -— új gépen, ám változatlan formában -— újraélhetitek. 

Az Anniversary Collection tíz Mega Man-játékot tartalmaz a 
NES, a SNES és a PlayStation hőskorából (az első résztől a nyolcadi- 

ig), plusz két olyan részt, amely házikonzolokra ezidáig még nem ké- 

szült el, csak a játéktermekben hódított (Mega Man: The Power Battle 
és Mega Man 2: The Power Fighters). Emellett bónuszként egy kis tör- 
ténelmi áttekintő, egy képgaléria és egy 30 perces anime is helyt ka- 
pott a korongon (igaz, először szépen meg kell nyitni őket!). Cartman 
legnagyobb bánatára a doboz viszont nem tartalmazza a vö! a sár- 
ga és a kék Mega-Man bábut, így nem rakható össze az Ultra-Mega- 
Mega-Mega-Man... 


onális, európai stílus képviselőj. 
olyan nagy csoda, ha figyelembe vesszük, hogy a 
Swordfish angol fejlesztőcsoport. (Ez mondjuk a játék rek- 
lámposztereit vizslatva is hamar kiderül: az egyik egy vi- 
lám felhívás kenguru-grillezésre, a másikon pedig egy ki- 
tömött gall kakas elkészítésének módja olvasható. Valami 
azt súgja, hogy Sidney-ben és Párizsban nem így lesz hir- 
detve a játék...) A csapat nem újonc a szűkebb szakmá- 


Megjelenés: 


T-t érkezik egy újabb rögbi, de ezúttal a tradici-  Kiad, 


0014500 


Fejlesztő: 


Csak az érdekesség kedvéért: új- 









e octttmátaa 


Az Atari nem szórakozik: a DRIV3R 
(ez lett a Driver 3 hivatalos neve) 
szinkronhangjainak felvételéhez 
nagyszerű hollywoodi színészgár- 
dát toborzott össze. A leosztás: 
Michael Madsen (Tanner, a fősze- 
replő); Ving Rhames (Marcellus... 
ööö. ..Tobias Jones, Tanner partne- 
re); Mickey Rourke (egy Jericho ne- 
vű bandavezér); Michelle Rodriguez 
(Calita, egy autótolvaj-banda szexis 
SRI 





NN Sony egy kba késéssel, csak 
januárban dobta piacra Kínában a 
kova td ecet ge erzzáejdat tev 
város helyett csak kettőben 
(Shanghaiban és Guangcsouban). 
Indoklás eddig nincs, de a rossz- 
nyelvek szerint nagyon félnek a le- 
gendás kínai feketepiactól. 





fv SEGA budget áron, SEGA Ages 


fedőnév alatt külön-külön piacra 
dobja pár régi játékának remake-ét. 
Az észak-amerikai és európai ki- 
adást a Conspiracy Games vállalta 





magára, a megállapodás szerint 
négy év alatt 14 klasszikus kerül a 
boltok polcaira. Az első öt játék: 
Space Harrier, Golden Axe, Fantasy 
Zone, Monaco GR Phantasy Star 
Collection. Képünkön az egyik leg- 
jobban csengő nevű legenda, az 
Outrun látható. 






fent robotok, újfent Japán. A 
Banpresto különböző platformokon 
immáron 32 részt (Jézus!) számláló 
robotos RPG/szimuláció szériája új 
taggal bővül — a Super Robot Taisen 
MX 2004 márciusában jelenik meg 
Fe zat 





NN kre) Volition stúdiója egy 
Marvel-képregényhős. játékadaptá- 
ciójának fejlesztésébe kezdett. The 
erat E ETO Ciaa Ero te 
sen egy akciójáték főszereplője lesz 
— a játékot idén őszre ígérik, de egy- 
előre semmi mást nem árultak el ró- 
c 


ban sem, ugyanis PS-re már elkészítették a Jonah Lomu Rugby-t 
(97-ben), sőt, állítólag annak rajongói követelték ki a folytatást. 
Most mindenesetre egy olyan rögbit ígérnek, amelyik , annyira való- 
szerűnek hat, hogy az már fáj", és emellett még kiváló játszhatóság- 
8 p gal is rendelkezik. Több, mint 400 motion-capture elj 

mozdulatot használnak, a játékosok pedig érezhetően eltérő súlyú- 

ak és méretűek lesznek. A meccs előrehaladtával a gyep egyre fel- kh 

túrtabbá válik, a vidáman hancúrozó fiúk pedig ezzel egyenes 

arányban koszolódnak. A játékban az a 20 rögbiválogatott kap he- 

lyet, amely résztvevője volt a 2003-as világbajnokságnak. 



























































A Famitsu (japán gamer-magazin) 
híradása szerint a Namco a rajon- 
góknak készít egy előzetes verziót a 
Xenosaga Episode II: Jenseits von 
Gut und Böse-ből. A Xenosaga 


Freaks névre hallgató korongon a 
játszható demo mellett lesz egy 
xenosaga-adatbázis és két mini- 
játék is. 





A Koei 2004-ben három játékát is 
piacra dobja Európában: Dynasty 
Warriors 4: Extreme Legends (janu- 
ár), Romance of the Three 
Kingdoms VIII és Pacific Theatre of 
Operations IV (március, képünkön) 
Már épp ideje SAAB 





EN CENTET p Mi e1i 
Tobishawa a Capcom USA és a 
Capcom Europe új elnöke. Az úri- 
ember 1997 óta tagja a cégnek, 
előtte huszonhét évig az IBM japán 
VESSEK Cgelkestánlt 


Hiroshi 





[ar4 ETT KZZETÉ elkelt az 
ötmilliomodik PS2. 








Az ElDOS 


Interactive pedig készíti a Hiítman: 
Contractset, bár elég titkolózók 
mindössze egy trailert publikáltak 
belőle, ami a játékból konkrétan 
nem villantott fel semmit (csak egy 
logót sikerült 


ala tá vette 


AT MAN 


AN TONTRAC 





szereznünk). A pletykák szerint a já- 
ték kezdetén orgyilkosunk sebesül- 
ten csapdába esik Párizsban. Meg- 
újult grafika és gazdagabb fegyver- 
arzenál szerepel az ígéretek listáján. 
(al sál izes Erd dle-tráv]) 
egy új része az Ape Escape- 
sorozatnak, az előző részekből is- 
aaa ete ereeeRi te ellett Le 
japán megjelenéssel. Címe 
Piposaru Olympia: Gekítou! Gacha 
Mecha Athlete. Jaj 


Az általunk is nagyon várt, ám a 
Capcom által lefújt western-akció, 
a Red Dead Revolver kiadását és 
továbbfejlesztését a Rockstar vállal- 
ta magára. Köszi, fiúk! 


L// 








készítteti, az 10 





Kiad. 
Megjelenés: 2004. HI. negyedév (NTSC) 


Fejlesztő: 


NAVAL 0PS 


N: vitás, a 25. születésnapját 

Ne Koei a sorozatok rabja (de 

legalább nem a braziloké...): a Naval 
Ops: Warship Gunner második része, a 
Commander előreláthatólag 2004. nyarán ér 
révbe, orrán egy PS2-exkluzivitást hirdető 
zászlóval. A stratégia-"szimulátor" mixtúri 
ban a helyszín továbbra is az alternatív jövő, 
amikor is szuperméretű hadihajók harcolnak 
a világtengerek feletti uralorn megszerzésé- 
ért. A viszonylag jól leegyszerűsített játék- 
menet (valósidejű akció és stratégia keveré- 


ke) a tavaly nyáron megjelent első részét 
idézi (Európában csak októberben került a 
boltokba), az apróbb finomítások után is 
boldogan ajánlják négyéves gyerekekenek 
is. 200 különböző hajó és repülő, hajókreá- 
lási lehetőség, felszerelhető fegyverek és al- 
katrészek garmadája, valamint az ezeket 
harcban bevető parancsnok elé tolt részle- 
tes statisztikai jelentésekre számíthatunk. A 
sajtóközlemény szerint az első ezer megren- 
delőnek NEM jár a csomaghoz egy üvegcse 
TESCO gazdaságos Tengerész Szeszesital. 





léégre egy érdekesnek tűnő fejlesztés! A Japánban már tavaly megjelent játék (arrafe- 
vé a "sokkal" japánosabban hangzó Operator s Side névre hallgat) érdekessége, 


hogy a játékos nem a kontrollert, hanem egy - a programmal együtt megvehető 
4 USB headsetet használ az irányításához. Így tehát a hangfelismerés elvét kihasználva élő- 
aan 4 szóval irányíthatjuk hősnőnket. 2029-ben járunk, egy Föld körül keringő szállodában, amelyet 
egy hirtelen jött támadás lerombol, és egy Rio nevű hölgy pedig magára marad az űrbázis ve- 
zérlőtermében. Az egyetlen vele való kapcsolatunk egy kommunikációs csatorna, a ténykedését 
pedig a biztonsági kamárákon keresztül figyelhetjük. A játék hangosszótára 5.000 szót és 100.000 
mondatot ismer (amelyeket az előbbiekből képezhetünk). Így például kiadhatók olyan összetett pa- 
rancsok, mint a ,Lőj és fuss!" vagy a ,Térj ki, és tölts újra!" — mindezt természetesen angolul. A 
harcok során az ellenfelek (naná, hogy idegenek!) egyes testrészei külön-külön is célba vehetők, 
de a kaland nem pusztán lövöldözésből áll: tárgyakkal is mahinálhatunk, Rio új képességekkel 
gazdagodhat, sőt, még minijátékokat is beépítenek. Itt az ideje rádőlni egy angolkönyvre... 





AAA 





MOBILE SUIT GUNDAM Z- 
A.E.4.G. VS TÍTÁNS 


"Kiadó: Capcom Fejlesztő: Bandai Megjelenés? Megjelenés: 


rom alaptörvénye mellé nyugodt szívvel felvéshetne egy negyedi- 
ket is. Talán így hangozhatna: ,A robot köteles modellt állni egy 
szereplésével készült játékhoz, mert az az embernek nagyon sok pénzt 
hoz - még akkor is, ha ez az első három törvénybe ütközik." Most speciel 
a Gundam-széria néz újabb folytatás elé — sőt, talán nem is indokolt a jö- 
vő idő, lévén a játéktermi és a japán PS2-verzió már a múlt évben megje- 
lent. A játék a Federation vs. Zeon egyenes ági folytatása (a sztori hét év- BEHRA 
vel az ott történtek után játszódik), új robotokkal és küldetésekkel. A já- kak 
tékmenet a régi: a hatalmas, nyílt terepeken teljes három dimenzióban fo- HA 181/szo 
lyik a két csapat közötti távolsági és pusztakezes harc (szimultán Base 
négy játékos játszhat, kettő az A.E.U.G., kettő a Titánok oldalán). 
A felkelő nap hazájában mind az arcade-, mind a PS2-változat 
frenetikus sikert aratott — utóbbiból a megjelenés első heté- 
ben majdnem kétszer annyit adtak el, mint az ugyan- 
azon a héten debütáló Gran Turismo 4 Prologue-ból, 
" és a múlt számunkban bemutatott aranyszínű PS2 is 
öregbíti hírnevét. Ez valószínűsíthetően annak kö- 
;. szönhető, hogy a linkelt játéktermi gépekből átvették 
a csapatharcot, így — a sorozat történetében először 
- a robotharc online is zajlik. Az USA-NTSC verziót 
jentették, de pontos dátumot lapzártáig nem 
itek. 


A ennyiben Asimov mostanság körmölné regényeit, a robotika há- 
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jiadó/fejlesztő: 


kanyarodunk: a Future Tactics: The Uprising , a szerelem, a veszteség, a megvál- 
Is, a remény és egy rakás zöld szörny meséje". A nem túl távoli jövőben Földünket 
egy másik dimenzióból érkező lények rohanják le, és persze az általunk vezérelt fiatal fiú- 
nak és csapatának kell megmentenie az agonizáló bolygót (miért nincs végre egyszer egy 
járókeretes öreg mama a hős szerepében?). A harc körökre osztott, a győztes harcok után 
kapott tapasztalati pontok 
csoportosítgatásával pedig 
kedvünkre fejlesztgethetjük 
18 különböző karakterünket. 
Akad egy sztori-szál (egy 
csomó átvezető animáci 
val), belepakolnak egy kétfős 
multiplayer-harcot (egymás 
ellen vívhatjuk, különböző 
kondíciók beállítása mellett), 
és 19, atomjaikig lerombol- 
ható pályát ígérnek. Mindez 
jól hangzik, csak egy nagy 
baj van: a képek alapján a 
játékról sajnos ordít, hogy 
budget-kategóriás (értsd: 
,ócsított").... 


A: után újabb amerikai taktikai RPG érkezik, de a fiktív múltból a fiktív jövő felé 





AI 


A Konami Shaman King néven PS2 
játékot készít egy, amerikában már 
a tévében is. futó japán anime- 
sorozatból. A kiadó stratégia, harc 
és RPG keverékének aposztrofálja 
az NTSC-verzióban 2004-ben, Eu- 
elé pedig 2005-ben megjele- 
nő programot. 











A Take2 belső átszervezésének is 
le alatt szép csendben megszüntet- 
te Gotham Games nevű divízióját. 
Első vonalas játékaik így a jövőben 
a Rockstar égisze alatt jelennek 
meg," ,középütt" helyezkedik el a 
Gathering of Developers, míg a 
budget-kategóriában a Global Star 
Software célozza meg a piacot. 





A BBC Multimedia bejelentette, 
hogy Gamezlab nevű fejlesztőstúdi- 
ója készít egy játékot a FightBox 
nevű tévéshowja alapján — amely 
február 6-án már a boltokba is ke- 
rül. Őszintén reméljük, hogy nem 
megint egy Ace Lightning-szerű för- 
medvényről van sz. 








Az Infinium Labs az év elején ren- 
dezett, Las Vegas-i Consumer 
Electronics Shown fizikai valójában 

i 





is bemutatta a nagyközönségnek 
PC-alapú, szélessávú internetkapc- 
solatra építő játékkonzolját, a 
Phantomot. A dolog apró szép- 
séghibája, hogy egy pillanatra sem 
voltak hajlandóak bekapcsolni 
(csak nem egy üres kasztnit vittek ki 
a fiúk?) . 






Az USA-ban területeken KYENTTS 
ben megjelent, Tecmo-fejlesztésű 
Liólésai LL LLúj eltlll Butterfly 
vállalta fel, így a horrorra szomjazó 
játékosok Európában sem marad- 
nak rettegés nélkül: a játék PAL- 
verziója valamikor idén tavasszal 
már hozzáférhető lesz. 
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INUITS 


Kiadó: Fejlesztő: 
Megjelenés: 


táson esett át — régebben White Fear címen futott. A 

kaland észak végeláthatatlan hó-, és jégmezeire kalau- 
zol minket, ahol is egy Iru nevű fiatal eszkimó sámánnal kell 
megmentenünk népünket egy gonosz boszorkány átkától. 
Irut third-person nézőpontból irányítjuk (ejha!), a tradicionális 
szigonyos harc mellett mágiával is operálhatunk (tyűha!), és 
logikai feladványokkal, valamint kalandelemekkel is számol 
nunk kell (piha...). A készítők az ihleteket a kelta és az eszki. 
mó (inuit), valamint a himalájai és skandináv népek mitológi- 
áiból merítették, így ne csodálkozzunk, ha a bálnák és jeges- 
medvék mellett goblinokkal is összeakadunk (összesen 21 
féle ellenséget ígérnek). Az ígéretek alapján a történetet há- 
romféle szemszögből élhetjük át: harcosként, varázslóként 
és ,normál emberként" (ez vajon mit takarhat - meghalunk 
az első komoly ellenfélnél?). 


TRIVIAL PORSUIT: 
UNKINGED "szem 


Asz Pursuit műveltségi vetélkedő 20 éve született meg Kanadában 
és az újságírásban klasszikus W5-kérdések (ki?-mit?-hol?-miért?- 
Asz: köré épül. A nyugati világban az egyik legnépszerűbb táblás 
játék születésnapja előtt tisztelegve az Atari piacra dobja a konzolos feldolgo- 
zást is. A játékos célja, hogy elsőként jusson el a tábla túlsó felére, eközben 
pedig helyesen válaszoljon a különböző témakörökből (természettudomány- 
ok, történelem, művészetek és szórakozás, emberek, földrajz, sport és kikap- 
csolódás) feltett kérdésekre. A digitális verzió persze jópár olyan lehetőséget 
kínál, amelyre a táblás képtelen lenne: a kérdéseket híres közéleti személyi- 
ségek teszik fel (nekünk John Cleese és Whoopi Goldberg neve cseng isme- 
rősen), rengeteg kép-, hang-, és videobetét lesz, és a hírek szerint online is 
játszható lesz. A dolognak persze apró bökkenője, hogy aki nem érti tűrhető 
szinten az angolt, hamarabb elakad benne, mint Király Linda a Himnuszban. 


A szintén sajnálom azt a — valószínűleg a szó 
Os vett értelmében szegény — em- 
bert, aki elhatározta, hogy minden Star Wars- 
játékot megvásárol. Ha még maradt némi suskája, 
mindenesetre készítse elő és a megjelenésig ugorjon 


el egy PC-n játszó ismerőséhez, mert a Battle-front az 


azon futó, nagysikerű Battlefield 1942-höz nemcsak 
nevében, hanem stílusában is nagyon hasonlít. A tak- 
tikai lövöldözős játékban számtalan karakter és irá- 
nyítható harceszköz áll a rendelkezésünkre (köztük a 


nagy lépegető (AT-AT), az X.-Wing, de akár egy taun- 
taun is), és a nagyobb járművekbe többen is beugor- 
hatnak (teszem azt, a sofőr-lövész szerepkörökön 
osztozva). A polgárháborúban (császáriak-lázadók) 
és a klónok háborújában 
(köztársaságiak-szepara- 
tisták) egyaránt választha- 
tunk mindkét oldal közül, 
de kényre-kedvre nem zsu- 
gázhatunk: a császári egy- 
ségeket nem ereszthetjük 
össze a köztársaságiakkal. 


A Z Inuits tulajdonképpen nem új játék, csak névváltozta- 








Viszont minden ismertebb 
bolygón harcolhatunk, ráa- 
dásul akár az interneten 
keresztül is 


sorban a többjátékos- 
módra épít. 





.hack: Guarantine 




































































Bandai ták B 
M-ES 
kt 01.13. 
z orosz Akella - ha már egyszer eltolta az idei év végére a megje- IG LITL ezret] od of Steel 
As: — újabb információkat közölt az Axle Rage címet viselő 3D VU Games 01.13. 
akciójátékáról. A játék címe egyben a főhős neve is, aki egy World Championship Pool 
kemény motoros gyerek és a "No Dice" nevű gang egyik tagja. A Jaleco 01.18. 
helyszín egy poszt-apokaliptikus tengerparti nagyváros, Nailsdale, ahol toltak HT B 
csak a tökös fiúk maradhatnak életben, mert komoly központi hatalom VU SE 01.20. 
híján a város utcai bandák csataterévé változott (netán Demszky atyánk Maximo vs. Army of Zin 
is itt töltötte tanulóéveit?) — és mint az már csak az ilyen vidáman (ezs 01.20. 
urbánus helyeken lenni szokott, mindent a pénz, a drog és az erőszak onic Heroes 
irányít. (Talán még lopnak is, mint a Grand Theft Auto ötletét manapság SEGA egét 
minden játékfejlesztő...) Két politikai erő küzd a bandák kegyeiért és Mafia 
ezáltal a város kormányzásáért, de az eszközökben persze nem válogat- Take 2 ré 
nak, és az emberélet mit sem számít nekik. A játék egyébként tipikus Ten F 111 
mai third-person akció: motoros és gyalogos küzdelem egyaránt várható Jack of All Games 02.01. 
(32 különböző fegyverrel és számos pusztakezes kombóval), Axle pedig Champions of Norrath: 
"szinte minden keze ügyébe kerülő dolgot fegyverként forgathat". Realms of Everguest 
(Reménykedünk például egy szép adag vattacukorban...) A nagyvárosi biolu A [AA 
környezetet interaktívnak ígérik, széttörhető berendezési tárgyakkal, de lirforce Delta Strike 
hát ez mostanában már azért eléggé elvárható. Ránézésre tökéletesen Konami 02.03. 
beleillik a Grand Theft Auto-Getaway-True Crime sorba, a különbségek Drift Racer: Kaido Bi 
majd év végén derülnek ki. DA 02.03. 
Yu-Gi-Oh! World Championship 
LONTTeET at ár1h 
Konami At 
NT 
SEGA (evől08 
James Bond 0C 
lel Élő 
EA Games 
Kiadó: Fejlesztő: Megjelenés: CS ÉSÉSEN A s Hz 
Ubisoft 02.10. 
Ha a Hungária nem csak 25, hanem mondjuk ötven évet Lupin the Third 
késett volna rock nroll-imitáló sutkáival, egyik slágerük Ze Bandai 02.10. 
je biztosan így hangzana: , Csavard szét a szőnyege. 5NK vs. Capcom: SVC Chaos 
Konami legújabb - valószínűleg már ők sem tudják, Hán Ada HiNLA6 erjuk 
-, táncra invitáló DDR-inkarnációja jórészt az elődökben jól Wrath Unleashed 
bevált sémákra épít: lesz benne Oni-mód (négy rossz lépés LucasArts 02.10. 
és mehetünk a Kozsó-féle Picasso Branch (ez a név!) utána EZEZTEZZEEZE mesz ENNNNNTENEN] Carmen Sandiego 
Pokolba) és Work Out (a program számolja, hogy mennyi Acclaim e ÉR 
kalóriát égettünk el ugrándozás közben). Újdonság az egy-, DAN CLET etel 
vagy kétjátékos résztvételével zajló küldetés-mód, melynek THA elo 
során rengete: az előrejutással egyre pergősebbé váló iii jelol d 
melódiával próbálják összekócolni lábainkat. A program több, Sony 02.17. 
mint 100 percnyi , csúcsslágert" tartalmaz egyelőre meg nem King of Fighi ég 
nevezett, de nemzetközileg is elismert" előadóktól, és jópár SNK 02.18. 
videoklip is helyt kap a korongon. Részünkről szeretettel tedd el (3 
várnánk a gumiszobával egybecsomagolt , Pogo Editiont" is. Namco 02.18. 
War Chess 
Jack of All Szuli et B 
02.18. 
Colin McRae Rally 04 
EZei 02.18. 
MV Icéta8 02.18. 
FEET MET EBET ETTE GT Vege eme TT LOTR: Treason of Isengard 
vele szt MYECEÉS (árY 
Gradius V 
ze 8 § Konami 02.18. 
ki a bowlingot nem egy pár haver és korsó sör társasá- Vett L setal Sitting Ducks 3 
As hanem fotelből szereti játszani, netán nem akar - - [al iees va ev eő 
walami helyre kis lábgombát összeszedni a jobb termek- Headhunter Redemption 
ben kötelezően felhúzandó bowling-cipőknek köszönhetően, SEGA erik 
nyugodtan elkezdheti edzeni az ujjait. A Strike Force Bowling a Corvette 
hagyományos játék mellett némi extrát is kínál, ugyanis nem- HP c erek 
csak a csillogó és anyázástól hangos termekben, hanem több, IHRA Drag g3 
mint nyolc, ,fantáziadús" helyszínen is guríthatunk, például: Bethesda 02.24. 5 
egy trópusi szigeten, Egyiptomban, középkori környezetben, AMF Bowling 2004 
vagy a Holdon (mi van ha mellémegy? Elvisszel együtt vissza- Ket of All Sa evő 
hozzák az UFO-k?). Valósághű fizikai motor, hatféle játékmód, adi h e eti 
nyolc karakter, valamint egy pár roppant izgin hangzó titkos Midway nev ze 
dolog (pl. a nagyfejű játékosok vagy éjszakai pályák) vi Trivial Pursuit Unhinged 
nagyérdeműt. Amíg én elmegyek az állam keresgélni, addig ect] evő 
nézegessétek kedvetekre a momentán még elég randának tű- de CEC A 


Activision . 02.27. 


nő képeket. Akárcsak a másik Crave-játék (Future Tactics), ez 
is budget áron kerül forgalomba. 
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ELŐZETES 


KAENA: THE PROPHECY 


friend. Come 
Md] 


Le Le AHA 





PREGY 


, 
szinte leszek: amikor megpillantottam a 
DVD-n a Kaena nevet, halvány lila gő- 


zöm sem volt, hogy kit is, vagy mit is ta- 


karhat. Ezt egy röpke kérdezősködés követte a 
srácok körében - senki nem tud róla semmit. 
Mint később kiderült, ennek azért megvolt a 
maga oka: a játékot egy Franciaországban ké- 
szült - és a mai napig csak ott bemutatott — 
azonos című, komputeranimációs mozifilm 
alapján fabrikálják. A Namco még 2001. júniu- 
sában bejelentette, hogy a Studio Canallal és a 
— volt Psygnosis-tagokból álló — Chamannal 
karöltve egy Axis című CGI-filmre épülő játékon 
dolgoznak, de a Chaman azóta megszűnt, a 
programról pedig még egy árva képet sem le- 
hetett látni. A titok nyitja: a Chaman után a 
Xilam Multimedia (a dreamcastosok a Stupid 
Invaders kapcsán már összefuthattak a nevük- 
kel) csoport finanszírozta tovább a filmet, egyú: 


tal vette át a játékfejlesztést, sőt, maga a cím is 
megváltozott, immáron Kaena: The Prophecy 
néven fut. Ennek köszönhetően a Namco a rop- 
pant szoros szimbiózisban élő filmből és játék- 
ból a tavalyi Tokyo Game Shown már trailereket 
is fel tudott villantani (igaz, előbbi addigra már 
elkészült) - nemrégiben pedig megéri 
szerkesztőségünkbe az előzetes verzi. 

Egy végletekig furcsa, vertikálisan elterülő 
fantáziavilágban járunk, melynek Axis (Ten- 
gely) a neve és talán leginkább egy roppant 
méretű, ágas-bogas fára hasonlít. Főhősi 
Kaena, egy tizenhét éves leányzó, aki egy ki- 
csiny, valahol Axis középpontjában elhelyezke- 
dő faluban él. A falu népe keményen dolgozó, 
egyszerű emberekből áll, akik sohasem me- 
részkedtek a felhők által határolt, ismert vidé- 
ken kívülre. Mindennapi teendőjük, hogy az 
ágak között függeszkedve összegyi a fák 
nedvét, amelyből a későbbiekben különféle 
eszközöket készítenek, illetve jó részét áldo- 
zatként felajánlják isteneiknek. A nép központi 
alakja és vezetője a Főpap, akinek irányításá- 
val monoton módon zajlik a gyűjtögetés. Per- 
sze csak addig, míg Kaena fel nem tűnik a szí- 
nen... Az életrevaló lány naphosszat a fák kö- 
zött ugrándozik és egy cseppet sem törődik a 
pap szigorával, sőt még a felhők mögé is be- 
bekukkant. Egyik ilyen kirándulása alatt egy 











különleges késre bukkan, amely szemlátomást 
sokkal erősebb anyagból (láthatóan valamiféle 
fémből) készült, mint amilyet népe ismer. 
Visszatérése után megtörténik a baj: a Főpap 
erővel el akarja venni tőle a tárgyat (mint az is- 
tenek nemlétezésének bizonyítékát), aminek 
Kaena ellenáll, így végül elkergetik a faluból, ki 
Axis vadonjába, amely hemzseg az ellenséges 
és veszélyes élőlényektől... 

A Kaena tulajdonképpen egy, az Onimusha 
Warlords vagy talán még inkább a Resident Evil 





gyan elérkezünk a képernyő egyik széléhez, 
már vált is a nézőpont. Ennek a megoldásnak 
előnyei és hátrányai egyaránt vannak, és közis- 
mertek. Javára válik, hogy az állóképek miatt a 
hátterek gyönyörű szépen kidolgozhatóak, a 
gép teljesítményét pedig a karakterek poligon- 
számának növelésére lehet fordítani (a Kaena 
is, akárcsak a példának felhozott két játék, a 
maga nemében gyönyörű szép). Ugyanakkor a 
kameranézetek viszonylag sűrű váltása és moz- 
díthatatlan volta miatt könnyen megzavarodha- 
tunk: kimegyünk felül, a következő képernyőn, 
pedig mondjuk bal oldalról, netán szemből ér- 
kezünk. Ez egyrészt a tájékozódásban, más- 
részt az irányításban okozhat némi gondot, 
utóbbinál (jórészt) az ellenfelekkel való harc 
közben. Ugyanis, akárcsak Kaena, ellenségeink 
is az álló háttéren mozgó, poligonokból felépü- 
lő objektumok. Mivel a kamera mindig azon a 
képernyőn áll, ahol főhősnőnk éppenséggel tar- 
tózkodik, könnyen előfordul, hogy egy ránk po- 
tenciálisan veszéles ellenfelet nem is látunk, 
mert az már pont kilóg a képből. 

Kaenát az iránybillentyűkkel — és csakis 
azokkal - lehet valamilyen irányú mozgásra 
bírni, a klasszikusnak mondható fel-előre, job- 
bra/balra-fordulás, le-hátrálás leosztásban. Ez 
sokkal körülményesebb és pontatlanabb hely- 
változtatás, mintha a direkt erre kitalált analóg 
karral végeznénk el ugyanezt a feladatot. Vala- 
melyest azért kompenzálja a dolgot, hogy a 
harcok megkönnyítése végett az ellenfelek be- 
foghatóak, Kaena ütései és lövései pedig job- 
bára célra tartanak. 


Eddig öt fegyvert sikerült megismerni. Ebből 
három közelharci (az alapból nálunk lévő kés, 
egy főellenségtől elcsaklizott balta és egy ké- 
sőbb kapott kard) és kettő távolsági (egy szám- 
szeríj, és egy pisztoly). A szúró-, és vágóeszkö- 
zökből darabonként négy különböző kombót 
lehet előhozni, használat közben pedig fejlőd- 
nek (illetve mi használjuk egyre halálosabban 
őket, a kombók már alapból megvannak). Az 
ellenfelek jó része egy jól sikerült csapássoro- 
zat után a földre kushad és kis ideig magatehe- 
tetlenné válik — ilyenkor egy kegyelemdöféssel 
kivégezhetőek. A pisztolynak három üzemmód- 
jával is lehet találkozni: az egyik egy bénító su- 
gár (csak robotok ellen), a második esetben lé- 
zersugarat lő, végül gránátvetőként is működik 
(utóbbi kettőhöz töltet szükséges). 

A játék meglehetősen akciódús: ritka az 
olyan képernyő, ahol ne támadna meg minket 
valamilyen lény, és a legtöbbször nem is ha- 
ladhatunk tovább, amíg le nem csapkodtuk 
őket. Az elhullott ellenfelekből és a pályákon 
heverő tartókból pótolhatjuk életerőnket, illetve 
egy különleges métert, melynek teljes feltöltő- 
dése után átléphetünk berzerker-módba (egy 
nagyobb területen alaposan megsebzünk min- 
denkit) - mégpedig egy megszólalásig olyan 
effektus kíséretében, mint amelyet az 
Onimusha-sorozatban láthattunk. Sajnos a 
Resident Evilekre jellemző, gondolkodtató fel- 
adatok nem nagyon várhatók - egy-két kul- 
csot kell csupán megtalálni, vagy a megfelelő 
sorrendben kapcsolókat nyomogatni. Teljesít- 
ményünket viszont minden egyes pálya után 
értékeli a program, többek közt az alapján, 
hogy mennyi és milyen szintű kombót vetet- 
tünk be, vagy hogy hány ellenféllel végeztünk 
a földön, ez alapján pedig kategóriákba sorol 
minket. Jutalmul különféle extrák nyithatók 
meg és még csak búsulni sem kell, ha nem si- 
került minden tökéletesre, mert az előzőleg 
már kivégzett szakaszokra később is vissza- 
mehetünk. 

Az eddigiekből kiviláglik, hogy a Kaena: The 
Prophecy valószínűleg óriási játéktechnikai új- 
donságokkal nem fog minket meglepni. Ami 
miatt mégis különlegesnek ígérkezik, az a han- 


A Kaena - bizonyos 
értelemben — úttörő al- 
kotás: 85 perces 
hosszával az első euró- 
Pai, egész estés, CGI 
(Computer  Generated 
Images — Számítógép- 
pel Generált Film) mozi. 
A játékfilm mozgatóru- 
gója (és a későbbi ren- 
dező), Chris Delaporte, 
mondhatni "szokásos" 
életutat járt be: Párizsban graffitizett, később festőként munkálko- 
dott, majd a 3D-s komputer animáció felé fordult a figyelme. Los 
Angelesben mutatták be az éppen elkészült Heart of Darkness cí- 
mű játék animációs munkálatait (milyen jó kis game volt az annak 
idején!), amikor felkeltette Spielberg figyelmét, aki azt sugallta ne- 
ki, hogy nagyobb léptékekben, egy teljes filmben, egy egész világ- 
ban kezdjen el gondolkozni. Spielberg később lefordult a csapat- 
ról, de Delaporte tettrekészen állt, és szerződött a Chaman 
Productions-zel. Ám az élet megint közbeszólt: a cég anyagi ne- 
hézségek miatt nem volt képes végigvinnni az akkor még Axis né- 
ven futó vállalkozást. A már félig-meddig készen lévő projektben 
végül a Gaumontbál kivált Xilam Multimedia látott fantáziát, így fel- 
karolta a csapatot. A kész filmet végül tavaly június 4-én kezdték 
vetíteni a francia filmszínházak, az amerikai bemutató pedig jelen 
állás szerint pontosan egy évvel később esedékes. Maga a rende- 
ző inkább fantasyként, mintsem sci-fi sztoriként aposztrofálja a tör- 
ténetet, és állítása szerint stílusában közelebb áll a japán stílusú 
animékhez, mintsem az amerikai CGI-filmekhez. Technikai érde- 
kességek: a Kaenán több, mint hetven ember dolgozott (plusz egy 
kanadai szekció, akik csak az animációval foglalkoztak), a legna- 
gyobb szörny egymilliónál is több poligonból, a teljes film pedig 
122.400 képkockából áll (24 képkocka/másodperces sebességgel 
fut). A főszereplő mimikájának megalkotásához 40 különböző arc- 
kifejezést modelleztek, a számítógépek pedig összesen 65.000 
órán át renderelték az anyagot. A filmhez kapcsolódó, és azzal 
párhuzamosan készülő játék ötlete már a kezdetekkor megfogant. 


gulata, köszönhetően a nagyszerű grafikának 
és atmoszférának. Maga a sztori is érdekes: a 
későbbiekben kiderül, hogy Kaena nem vélet- 
lenül ilyen különleges, a világban egyáltalán 
nem ő és fajtája az egyedüli értelmes életfor- 
ma, a földitől nagyon is elütő dzsungel-szerű 
helyszínek mellett pedig civilizáltabb - bár 
nem kevésbé veszélyes - területekre is eljut- 
hatunk. Engem személy szerint elvarázsoltak a 
fantasztikus helyszínek, a borongós, mélabús 
színvilág, és a furcsa, rovarokat, nem evilági 
gyíkokat, illetve a későbbiekben még roboto- 
kat is idéző ellenfelek (mondjuk Kaena első 
pályákon viselt tangája is megindította a fan- 
táziám...). Előzetes volta ellenére a játék a fej- 
lesztés végső szakaszában lehet - gond csak 
az, hogy a pontos megjelenés dátumát még 
mindig nem közölték hivatalosan. Az Amazon 
(angliai) internetes csomagküldő szolgálat feb- 
ruár 13-ra datálja, de ezt ne vegyétek kész- 
pénznek - amennyiben az amerikai filmpremi- 
erre időzítik, akkor sajnos egy fél évet még 
várnunk kell rá. 
















RISE TO HONOR 


[da TEyaj lt n:) 


SZÁRMAZÁS: EGYESÜLT ÁLLAMOK 


ELMÜ B 


MEGJELENÉS: 2004.02.17. (NTSCI 
ad vre ti 


EGY ÚJABB BUNYÓ, DE MOST JET LI A HUNYÓ 


A híres emberek nevével fémjelzett játékok 
az utóbbi években menetrendszerűen érkez- 
nek az arcunkba. Verekedhettünk már Jackie 
Channel, gördeszkázhattunk Tony Hawkkal, 
ralizhattunk Colin McRae-vel, és táncolhattunk 
Britney Spears-szel - habár amikor ő dalra fa- 
kad, akkor inkább szívesebben látnánk őt 
mondjuk a Manhunt egyik gyanútlan áldozatá- 
nak bőrében. 

A Sony ebben a helyzetben jól látta meg a 
kínálkozó lehetőséget, mellyel a B kategóriás 
akciófilmeken edződött közönséget a mozizás 
után a PlayStation 2 elé ültetheti: néhány milli- 
ónyi dollár leszurkolása után Jet Li, a világ- 
szerte ismert színész máris készséggel állt a 
japán óriáscég rendelkezésére. A megállapo- 
dás szerint a kizárólag PS2-re készülő prog- 
ramban nem csak az arcát használják fel, ha- 
nem egy speciális technika segítségével a 
mozdulatait is. Ezeknek köszönhetően a kiadó 
tervei szerint a Rise to Honor jobban fog emlé- 
keztetni egy látványos hong-kongi stílusú ak- 
ciófilmre, mint egy hagyományos akciójátékra. 

A fejlesztést a Sony egyik belső, kaliforniai 
stúdiója végzi. Elmondásuk szerint a vereke- 
déseknél és a tűzharcoknál különleges módon 
alkalmazzák a kamerakezelést, amely így leg- 
inkább a filmek vágáshoz hasonlítható. Tehát 
ha hősünk felkap egy széket, és hozzávágja a 


támadójához, akkor a kamera már nem egy 
totálképet mutat a bunyóról, hanem automati- 
kusan átvált, és lassítva, közvetlen közelről 
szemlélhetjük, amint a szék darabokra törik a 
rosszfiú arcán. 

A történet szerint egy Kit Yun nevű testőrt 
alakítunk, akinek főnöke Chiang, az egyik leg- 
befolyásosabb hong-kongi bűnbanda vezére. 
Egy leszámolás során a megvédendő személy 
súlyos sebet kap, és halála előtt azt kéri tő- 
lünk, hogy juttassunk el egy fontos üzenetet a 
San Franciscoban élő lányának, Michelle-nek. 
A feladat teljesítése közben persze számtalan 
ellenséges bandatag tör majd az életünkre, 
miközben mi a kötelességtudat és a becsüle- 
tességünk megőrzése közt örlődünk. 

A sztori során összesen 10 helyszínen for- 
dulhatunk meg a két nagyvárosban, melyek a 
képek alapján igen változatosak lesznek. A be- 
rendezési tárgyak szinte mindenhol interakti- 
vak lesznek, azaz típustól függően vagy fel- 
használhatjuk őket a gyepálásban, vagy dara- 
bokra hullanak. 

A fejlesztők beszámolói szerint a legelső p: 
lya mutatja majd be a Jet Li által megformált 
karaktert, Kit Yunt, és itt tanulhatjuk meg az 
irányítás legfontosabb elemeit. Ezt követi a 
második pálya, ahol főhősünk egy menekülő 
embert üldöz több sikátoron keresztül, és a 











háztetőkön ugrálva. Ennek a rész- 
nek az lesz a feladata, hogy begyakorolhas- 
suk az Ri gomb használatát, ugyanis ennek 
kiemelt szerepe lesz a továbbiak során. Ha 
például futás közben egy akadályhoz érke- 
zünk, akkor feltűnik a képernyőn egy figyel- 
meztető ikon, és ekkor kell lenyomnunk ezt az 
akciógombot, melynek hatására főhősünk lát- 
ványos mozdulattal ugrik egyet. Nem sokkal 
később Yun a falhoz ér, ahol újra ezt a mód- 
szert kell alkalmaznunk, és egy látványos szal- 
tó után máris a tetőn találhatjuk magunkat. 
Persze később az R1-nek nem csak az ugrá. 
soknál lesz jelentősége, hanem ezzel vehetjük 
fel a fegyvereket, fedezékbe húzódhatunk, il- 
letve ha harc közben szintén megjelenne az 
ikon, a gombot lenyomva valamilyen látványos 
mozdulatot vihetünk véghez. Az egyik részben 
Yun például egy konyhában verekszik, elkapja 
a támadó nyakát, és az akciógombot alkal- 
mazva közelebbről is megismerteti homlokát 
az asztal sarkával. Mire magához tér, addigra 
már egy megkopasztott csirkét szorongat, 
hogy ezzel adjunk néhány pofont. 
A három éve tartó fejlesztési munkálatok 
egyik legbonyolultabb része a mozgásanimá- 
ítése volt. Ehhez Cory Yuen, az is- 
mert akciórendező szakmai tudását is igénybe 
vették, aki legutóbb a Szállító című film vere- 
kedéseit koreografálta, és már többször is dol- 
gozott együtt Jet Livel. Akárcsak egy filmnél, a 


játékban szereplő jeleneteket már jóelőre 
megtervezték, majd begyakorolták, de a felvé- 
telek még így is 6 hetet vettek igénybe. A 
motion-capture technológiával készült, össze- 
sen 3.000 mozgásanimáció rögzítéséhez a szí- 
nész és a kaszkadőrök testére érzékelőket 
szereltek, majd ezek helyzetének változása 
hozta meg a kívánt végeredményt. Egy interjú- 
ban a színész elmondta, hogy a munka során 
leginkább a többszereplős jelenetek össze- 
hangolása során akadtak gondot. De néha az 
is fejtörést okozott, hogy a mozgások illesz- 
kedjenek a pályákon elhelyezett interaktív tár- 
gyak helyzetéhez. 

A verekedések alkalmával főhősünk a Wu. 
Shu nevű harcművészetet alkalmazza. A ki 
delmek során az irányításához a jobb oldali 
analóg kart kell használnunk a már megszo- 
kott módszer szerint, azaz amerre húzzuk a 
kart, abba az irányba támadunk. A hagyomá- 
nyos ütéseken és rúgásokon kívül lehetősé- 
günk lesz különböző kombókat és extra erős 
támadásokat is alkalmazni. Ha ezeket sorban, 
egymás után csaljuk elő akkor növekedni fog 
az adrenalinszintünket kijelző csík. Ha ez eléri 
a maximumot, akkor az L1-et lenyomva lelas- 
síthatjuk az időt is, mert a bullet time effekt 
szinte már egyetlen akciójátékból sem marad- 
hat ki. 

Mint az bizonyára már mindenkinek feltűnt, a 
játék kidolgozása rettentően hasonlít a Dead 
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to Rights-ra, azonban bízzunk benne, hogy a 
hosszú fejlesztési idő, és a többször elhalasz- 
tott megjelenési dátum végül meghozza a 
gyümölcsét, és - ha nem is egy forradalmi, de 
- egy látványos jelenetekben bővelkedő, igé- 
nyes kidolgozású játékot csúsztathatunk a 
PlayStation 2-be február végén. 





EVERY 


JAMES BOND 007: EON 


reve, 





z Electronic Arts nagyon szereti a 
Ass a jól bevált, ismerősen 

csengő neveket, a szinte biztos sikert 
garantáló licenceket - erre jó példa a Gyűrűk 
Ura-, és a Harry Potter-széria, vagy akár 
(extrém) sport-divízióik kínálatának évenkénti 
frissítése. A sorból természetesen nem marad- 
hat ki az angol szuperügynök, Kötvény Jenő 
sem, aki a tavasz közeledtével és hathatós 
közreműködésünkkel immáron harmadszorra 
fogja megmenteni PS2-n a konzol grafikus 
chipje által megjelenített világot. Aki azonban 
elhamarkodottan legyint egyet, mondván, 
hogy csak egy újabb rókabőrről és egy áta- 
lakított Nightfire-ről van szó, rosszul teszi: az új 
James Bond-játék - legalábbis az elődökhöz 


képest - több szempontból is rendhagyónak 
ígérkezik. 














G OR NOTHING 


Először is, az új játékhoz nem dukál új mozi, 
hiszen a pletykák szerint a 21. Bond-film for- 
gatásai csak 2005. januárjában kezdődnek, a 
bemutató pedig csak jövő év novemberében 
esedékes (hacsak az EA szupertitkos ügynökei 
már nem tudnak valamit, amit mi még nem) 
Azért félni nem kell, Bondot és a hozzáillő 
lányokat nem a játék producerének messziről 
jött vidéki rokonairól mintázták — a virtuális 
karakterek megalkotásához híres, az újabb 
filmekből részben már ismerős színészek álltak 
modellt. Az MlI6 ügynökség tagjait a standard 
összeállításban láthatjuk viszont: főhősünk 
ugyebár Pierce Brosnan fizimiskája alapján lett 
megmintázva, az őt mindenféle különleges 
kütyüvel ellátó A szerepében John Cleese-t 
köszönthetjük, és M főnöknőt is Judi Dench 
alakítja. No persze akad egy új főellenségünk, 
az ördögi gonoszságú volt KGB-ügynök, 
Nikolai Diavolo (Willem Dafoe) és lesz egy régi 
alellenségünk is, a vasfogakkal rendelkező 
Jaws (Richard Kiel), aki hosszú idő után tért vis- 
sza (a Spy Who Loved Me és a Moonraker 
című epizódokban volt látható). A négy lány: 
Serena St. Germaine geológus (Shannon 


Elizabeth), Dr. Katya Nadanova, tudós és 
Diavolo jobbkeze (Heidi Klum), Miss Nagai, a 
asszisztense (Misaki Ito) és Mya Sterling, NSA- 
ügynök (az ő böcsületes neve Mya Harrison, 
amúgy pedig énekesnő és a játék betétdalát is 
ő adja elő). A felsorolt színészek nem csak 
képüket, hanem szinkronhangjukat is kölcsö- 
nadták a róluk mintázott karaktereknek. A játék 
forgatókönyvéért Bruce Feirstein a felelős — ő 
írta a Goldeneye, a Tomorrow Never Dies és a 
World Is Not Enough epizódok történetét is. 
Ami a tényleges játékot illeti, felrúgnak egy 
másik hagyományt is: az Everything or Nothing 
szakít a közvetlen elődök first-person nézőpon- 
tjával, Bondot immáron third-person kameraál- 
lásból követhetjük. Ezzel együtt egy kicsit 
megváltozik a játék jellege is, a nagyüzemi 
lövöldözős-irtóhadjárat helyett nagyobb 
hangsúlyt kívánnak fektetni a lopakodásra. 
Persze így számos új elemet fedezhetünk fel a 
játékban: először is lehetőségünk van ládák 
mögé bújni és fedezékből lövöldözni, másod- 
sorban a falhoz tapadhatunk, kileshetünk és 
tüzelhetünk a sarkok mögül, és nem utolsósor- 
ban egy egészen újfajta harcmodorba, a pusz- 





takezes, illetve a lőfegyver nélküli küzdelembe 
is belekóstolhatunk. Itt nem csupán az öklözés- 
ről van szó: noha James egy pár ütésfajtát már 
a nálunk (és még tesztelés előtti fejlesztési 
stádiumban) lévő verzióban is fel tudott villan- 
tani, emellett különböző tárgyak (egy pezs- 
gósüveg vagy egy ellenféltől elcsaklizott ólmos- 
bot) felvételére és fegyverként való 
használatára is megvan a lehetősé Él; 
Ezekkel le lehet ütni az ellenfeleket, illetve el is 
lehet hajítani őket. 

Itt lesznek persze O professzor különféle 

zek közül kipróbálhattuk a termo- 

jól, az ellenfeleket a 
hőképeik segítségével látjuk meg), a mini 
csáklya-pisztolyt (ez egy fejük feletti célpontba 
belőve a függőleges meredélyeken való felka- 
paszkodást, illetve leereszkedést segíti), a 
láthatatlanná tévő szerkezetet (igaz, ez egy 
véges energiatartalmú akkumulátorral működik, 
és minden gyorsabb mozdulatnál elmúlik a 
hatása), vagy éppen a kis robotpókokat. 
Utóbbiakat akkor lehet előreküldeni felderíteni, 
ha annyira szűk csatornák állnak előttünk, ame- 
lyekbe még egy jól képzett titkosügynök sem 
képes behatolni. A kis pókokat ugyanúgy 
követő kameraállásból látjuk, mint hősünket, és 
a későbbiekben O robbanószerkezettel is ellát- 
ja őket. Viszont vigyázni kell rájuk, mert 
egyrészt véges számmal rendelkezünk belőlük, 
másrészt az ellenfelek igen hamar szétlőhetik 
őket — arról nem beszélve, hogy cyber- 
ízeltlábúnkat akkor is elfelejthetjük, ha egy mag- 
asabb pontról véletlenül lezuhanunk vele. 

Az igen egyedi gadgetek mellett a lőfe- 
gyverek is nagy szerepet kapnak. Minden 
egyes megölt ellenfél hagy maga után valami- 
lyen fegyvert (hacsak nem puszta kézzel 
támadt ránk), melyeket felvéve nyugodtan fel- 
használhatunk a többi támadó ellenében. A 
paletta széles: a kábítónyíltól a különféle pisz- 
tolyokon (van Desert Eagle is), géppisztolyokon 
és karabélyokon (Ak-47 és társai) át, a raké- 
tavetőig és a mesterlövész-puskáig felhasznál- 
hatunk mindent. A célzás egyszei gy gomb- 
nyomásra befogjuk a célpontot, ezután pedig 





eelnünk kell — a célkeresés pedig akkor 
is működik, ha éppen fedezékben állunk. Per 
pillanat egy problémám volt vele, ezt remélhető- 
leg kijavítják: a célkereszt addig marad egy 
ellenfélen, amíg lenyomva tartjuk a gombot - ez 
oké, de ha több rosszfiú van egyszerre a képen 
és az egyiket lelőttük, nem ugrik át automatiku- 
san a másikra, hanem rajta marad a hullán, az 

jabb célpontváltással pedig időt (és nagy 

valószínűséggel életerőt is) vesztünk. Egy 
időben többféle fegyver is lehet nálunk, melyek 
közül egy gombnyomásra kiválaszthatjuk a cél- 
nak megfelelőt. A végleges játékban húsznál is 
több kézifegyver és gadget kap helyet, Egy 
igazi James Bondt-játék (és film) mit sem érne 
méregdrága és különleges autók, illetve 
járgányok nélkül. Természetesen ezek az 
Everythii r Nothingból sem maradhattak ki: a 
két legdögösebb kétségkívül a jó öreg Aston 
Martin V12 Vanguish, valamint egy Triumph 
Daytona 600-as speedmotor — mindkettő kicsit 
megszögelve O által (a rakéták és a golyószóró 
olyan szériatartozékok, mint az első ablaktekerő 
egy Trabantban). Ezeken kívül vezethetünk egy 
krosszmotort, egy Porsche Cayenne Turbót, 
egy raliautót, egy furgont vagy lövöldözhetünk 
egy tankból - és még egy helikopteres üldözés- 
ben is részt vehetünk. A játékban nagy hangsú- 
lyt fektettek a járművel bejárható pályákra: ezen 
részek kidolgozásánál a Need for Speed 
Underground fejlesztői is besegítettek, és a 
játéknak majdnem minden második fejezetében 
igénybe kell venni valamelyik járgányt. Komoly 
szimulációra persze egyik esetben sem kell 
számítanunk, az irányításba — egy 
akciójátékhoz méltóan — kb öt másodperc alatt 
bele lehet jönni. 

A teljes játék 23 fejezetből áll, és bár az 
útvonalak nagy része lineárisnak tűnik, azért 
viszonylag sok mozgásszabadsággal számol- 
hatunk (eldönthetjük hogy kommandózva vagy 
osonva, csendben gyilkolva haladunk előre), az 
egyes pályák elvégzése után a program pedig 
többféle szempontból is értékeli a teljesít- 
ményünket. Igazság szerint az előzetes verz- 
ióból azt szűrtem le, hogy korántsem forog 
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veszélyben a Metal Gear Solid trónja — már ami 
a lopakodást illeti — , mert az EoN sokkal 
inkább egy változatos és kacifántos akció- 
ügyességi játék lesz. Igaz viszont, hogy az 
említett pályaértékelésnél a stílusunk alapján 
osztályoznak és kapjuk a különböző bónus- 
zokat - ebből következően lehet ámokot futni, 
de nem biztos, hogy érdemes! James-szel 
négy kontinensen, többek közt Egyiptomban, 
Peruban, New Orleansben és Moszkvában kol- 
bászolhatunk. Érdekesség a két játékos 
számára tartogatott kooperatív multiplayer-mód, 
és az online akár négyen játszható aréna- 
küzdelem. A játék már most nagyon jól néz ki, 
a látványeffektusok bombajók, a karakterek 
pedig nemcsak az átvezető (renderelt) videóje- 
lenetekben, hanem a játék saját grafikus motor- 
jával megjelenített képeken is nagyon hasonli- 
tanak eredeti valójukra. Aki megőrül a James 
Bond-játékokért, annak biztosan felesleges a 
figyelmébe ajánlani — de azok is tartsák szem 
előtt, akik szeretik azokat az akci 

amikor a kerek egész különböző játéktípusok 
ötvözetéből áll össze. 
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ONIMUSHA 3 


Az Onimusha Warlords három évvel ezelőtti 
megjelenésekor rögvest a PS2 akkori program- 
kínálatának legjobban fogyó darabja lett, és 
először lépte át az egymilliós eladási álomha- 
tárt. Megmutatta a gép igazi erejét, így egyúttal 
hozzájárult ahhoz is, hogy a PS2 egy igazán 
népszerű konzollá váljék. Nincs is ezen miért 
csodálkozni: egy eltalált környezet (középkori 
Japán, némi fantáziálással vegyítve), csodaszé- 
pen kidolgozott álló hátterek, remek karakteran- 
imáció, különleges látványeffektusok és egy ki- 
forrott játékrendszer elegye volt — az eredmény 

közel hárommillió eladott példány világszer- 
te. A második rész — a sikerét tekintve — ott 
folytatta, ahol az első abbahagyta: kétmil- 
liónál is több kelt el belőle, ebből az első 
milkó a megjelenés első hetében. Egy 
percig sem volt kétséges, hogy idővel 
jön a harmadik rész is — amellyel vi- 
szont Keiji Inafune, a sorozat 
atyja egyúttal pontot is kí- 
ván tenni a saga végé- 
(A félreértések elke- 
lése végett: az 
Onimusha 3-mal együtt 
bejelentett Onimusha: 





Blade Warriors nem szerves része a sorozat- 
nak, hanem egy, annak szereplőivel készülő ve- 
rekedős játék.) 

Az utolsó rész alapkoncepciója igen figyelem- 
reméltó fantáziáról tesz tanúbizonyságot: pár- 
huzamosan két, egymástól az időben és a tér- 
ben is távol eső helyen játszódik. Az egyik Ja- 
pán, az 1582-es esztendőben, ahol Akechi 
Samanosuke (az első rész főhőse) a Honnoji- 
templom félig leégett romjai között leszámolás- 
ra készül örök riválisával, Nobunagával, . . 
másik helyszín pedig napjaink Párizsa, a 2004- 
es esztendőben. A francia fővárost hirtelen a 
semmiből előkerült rémes lények lepik el (kivi 
telesen nem marokkói bevándorlók, hanem élő- 
halott Genma szörnyek), az utcákon pedig úrt 
lesz a káosz. A zűrzavar közepén egyetlen em- 
ber, Jacgues Blanc felügyelő tartja csak a fron- 
tot, egyedül ő száll szembe a lényekkel. 

A két hős sorsa persze összefonódik: a játék 
folyamán Samanosuke átsétál egy furcsa portá- 
lon (a középkori Japán híres volt az ilyen látni- 
valóiról), így átkerül a jövőbe, míg a franciával 
éppen ennek ellenkezője történik. Lesznek 
olyan részek is, amikor a démonvadászat közös 
erővel folytatódik. A Capcom nagyon titkolódzik 








a sztori többi részét illetően — ami biztos, hogy 
játék forgatókönyvét saját kis házi , sztori- 
gyáruk", a Flagship nevű divízió írja, akik az 
előző két rész történetét is összedobták. 

Különböző karakterekhez különböző harcmo- 
dor dukál: Blanc fegyvere egy különleges, fé- 
nyesen csillogó ostor (érdekes lehet a francia 
rendőrség arzenálja), amellyel egy rövid gomb- 
nyomásra csapkodni lehet, hosszabb nyomva 
tartáskor pedig magához rántja az ellenfeleket. 
Az ostor használható amolyan Indiana Jacgues- 
módra is: egy kis platformelemet kölcsönözve a 
játéknak lehet rajta lengedezni, de a felénk re- 
pülő nyílvesszők elhárítására vagy tárgyak fel- 
vételére is szolgálhat. Egy jó rendőrnek azért 
van pisztolya is: az egyik kivégzése például az, 
hogy a földre lökött ellenfél fölé állva beleereszt 
egy tárat, mire az apró darabokra robban szét. 
Samanosuke jó szamurájhoz méltóan persze 
kardjával aprítja az ellenfeleket, a jól bevált irá: 
nyításán pedig nem sokat változtattak, így is- 
merős lehet a régi részek kedvelőinek. Mindkét 
karakterünk az ellenfelek aprításával energiával 
töltődhet fel, és ha megtelt az ezt jelző méter, 
képesek egy igen erős támadást indítani. Ami 
azt illeti, mindegyik harcmodorra nagy szükség 
lesz: az előző részekhez képest egyrészt 
ték az egy pályára jutó ellenfelek számát 
részt egy időben akár négyféle különböző típi 
sú ellenség is megtámadhat minket. Elhajították 
viszont a második epizód RPG-beütésű elemei- 
nek jó részét. 

Mind Samanosukét, mind Blanc-t élő színé- 
szekről mintázták — előbbi alapjául a Távol-Kele- 
ten igen népszerű Takeshi Kaneshiro szolgált 
(akárcsak az első részben), míg utóbbihoz a 
nagyszerű francia színész, Jean Reno állt mo- 
dellt. Van ebben azért némi jól átgondolt üzlet- 
politika is: Kaneshiro neve keleten cseng na- 
gyon jól, Reno pedig mind Európában, mind az 
Egyesült Államokban igen nagy hírnevet vívott 
ki magának. Az ellenfelek az előző két rész kre- 
atúráiból és egy pár teljesen újból kerülnek ki. 

A két irányítható főhős melletti legnagyobb 
újítás, hogy a játék kvázi két és fél dimenzióból 
ezúttal a teljes szabadságot biztosító, valós idő- 
ben generált 3D-be csap át, a főszereplőket pe- 


dig egy külső, követő kameraállásból láthatjuk. 
Inafune a második rész után sok kritikát kapott, 
hogy miért használja továbbra is az álló háttere- 
ket — véleménye szerint csak most jutottak el ar- 
ra a technológiai szintre, hogy az előző részek 
előre renderelt háttereinek szépségét képes le- 
gyen visszaadni a grafikus motor. A három di- 
menziónak köszönhetően az egész játékmenet 
valamelyest felgyorsult — ez viszont egyúttal azt 
is jelenti, hogy kénytelenek voltak változtatni az 
irányításon is, amely egyre messzebb áll a 

il (és az első Onimusha) á 

1 (az Isten áldja őket, kí 

hogy fedezzék fel végre az analóg kart!). 

A játék grafikája fantasztikusnak ígérkezik, a 
két főhős kiköpött mása életbeli megfelelőjük- 
nek, de az ellenfeleket is a legapróbb részletek- 
be menően dolgozták ki (erre utal törhető pán- 
céljuk is). Egyelőre úgy néz ki, hogy a három 
dimenzióba átültetés is jól sül el, mert a környe- 
zet is kellőképpen aprólékos, a modern Párizs- 
ban a Notre Dame és a Diadalív, míg a sok száz 
évvel ezelőtti Japánban az Azuchi kastély és a 
Honnoji-templom árnyékában harcolunk. A csil- 
logó-villogó látványeffektusokkal a Capcom (és 
az Onimusha-sorozat) sohasem állt hadilábon, 
így várhatóan ezzel sem lesznek problémák. A 
Capcomnál nagyon büszkék a játékban felvil- 
lantott CGI-videókra is, állítólag minden idők 
egyik leghangulatosabb és legjobban megkom- 
ponált be-, illetve átvezető filmjeit sikerült össze- 
hozniuk. Ehhez két, filmszakmabéli tekintély se- 
gítségét kérték ki: a mozik rendezője Takeshi 
Yamazaki, egy honkongi filmrendező, az akció- 
jelenetek felelőse pedig egy Donnie Yen nevű 
úriember, aki már számos film harci jelenetei- 
nek megkoreografálását végezte. Egyelőre nem 
jelentették be, hogy kooperatív többjátékos- 
mód lesz-e játékban, annyi viszont bizonyos, 
hogy a két karakter harcolhat egymás oldalán 
(ilyenkor egyiküket nyilván az AI irányítja). Ha a 
kicsit blődnek tűnő sztoritól ódzkodunk is, a 
két, küzdőstílusában abszolúte eltérő karakter 
bevezetése és a ,háromdésítés" miatti pörgő- 
sebb játékmenet csak jót tehet az Onimusha 3- 
nak. Reméljük, hogy a nagy név méltóképpen 
búcsúzik az őt híressé tevő platformtól. 
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Február végétől kontrollert ránthatunk! 
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ovatovább már ott tartunk, hogy a Ba- 
Fi rátok Közt, vagy a dél-amerikai ,telen- 

ovellák" sztárjai is játékban fognak sze- 
repelni: intő jel, hogy az amerikai akciósoroza- 
tokat már elérte a végzetük. Az Acclaim jóvol- 
tából most a nappal befektetési tanácsadó, éj- 
jel pedig titkosügynök (ráadásul kettős ügy- 
nök!) Sydney Bristow története kerül játszható 
formába, s a kémkedésben és harcművészet- 
ben egyaránt jártas leányzó egy lopakodással 
tarkított bunyós játékban kamatoztathatja majd 
a tehetségét. 





Minthogy már az egyik hazai TV-csatorna is 
műsorára tűzte az Aliast, a játék szereplői már 
sokaknak ismerősek lehetnek. Sydney a CIA 











egyik legnagyobb elméjétől, saját apjától kap- 
ja a megbízatást, hogy derítse ki, mi történt az 
egyik eltűnt ügynökükkel. Jacobs ügynöknek 
titokzatos körülmények között veszett nyoma: 
a legutolsó jelentésében információkkal szol- 
gált Sydney ősellenségéről, Anna Espinosáról, 
aki korábban egy rivális ügynökségnek dolgo- 
zott, majd szabadúszóvá vált. A szálak Monte 
Carloba, egy kaszinóba vezetnek, de hamaro- 
san még távolabb, és így Sydney versenyt fut- 
hat az idővel többek közt Románián, Szaúd- 
Arábián, Hong Kongon, és Rio de Janeiron át. 
Hogy ne legyen elég a jóból, Anna ráadásul 
társult a kétes hírű Mr. Starkkal és Arvin 
Sloane-nal. Utóbbi annak az SD-6 bűnszövet- 
kezetnek feje, amelyik egy ideig a CIA szerve- 
zeteként tűntette fel magát, s akinek Sydney is 
dolgozott két évig — míg rá nem jött a turpis- 
ságra, és segített lebuktatni a bandát. (Melles- 
leg Sloane volt az, aki megölte Sydney vőle- 
gényét.) Vajon mi áll az események hátteré- 
ben? Nem tudni, miként azt sem, hogyan kap- 
csolódnak ehhez az egészhez a ,Rambaldi" 





leletek, amiket Sloan mindenáron meg akar 
kaparintai 

Rejtőzködés és nyomozás Splinter Cell mód- 
ra, jó sok bunyó á la Matrix: nagyjából ezekkel 
a címszavakkal lehet összefoglalni a játék al- 
kotóelemeit. Vegyük akkor ezeket sorjában! A 
jó spion természetesen fel van szerelve min- 
den földi jóval, s James Bondot megszégyení- 
tően cselezi ki a szigorúan őrzött intézmények 
biztonsági rendszereit, és szerzi be a szüksé- 
ges bizonyítékokat. Ennek megfelelően lesz a 
játékban mindenféle kütyü, a sperhaknítól 
kezdve a zsebben elférő DNS-leolvasóig. A jól 
felszerelt CIA ügynök pillanatok alatt lemásol 
egy egész winchestert a spéci letöltő cuccára, 
ámbár a számítógépes rendszerekre való fel- 
kapcsolódás még mindig manuálisan, és hely- 
színen történik, ami kissé veszélyessé teszi a 
melót. A rendszerek kijátszása — csakúgy mint 
a zárak felnyitása — rövidebb mini-játékok ré- 
vén fog megvalósulni. Az észrevétlenség meg- 
őrzésénél gyakran játszik majd kulcsszerepet 
az idő, amihez egy forradalmi — legalábbis a 
fejlesztők így aposztrofálták — osztott képer- 
nyős módszer lett kitalálva. Magyarán mint a 
TV-ben, érdekes bevágásokkal és képi megol- 
dásokkal fokozzák az izgalmat, mutatván 
mondjuk egy közeledő őrt az álkulcs haszná- 
latakor, vagy épp az ideiglenesen kiiktatott biz- 
tonsági kamerát, amiből így pontosan tudhat- 
juk, még mennyi időnk van a kritikus pontnál 
elosonni. 

Minthogy a világ nböző pontjain kell 
kémkednünk, s a helyszínek igen eltérőek 
lesznek, már csak Sydney megjelenése is vál- 
tozó lesz. Néhol a klasszikus fekete betörő öl- 
tözet az ideális, de van úgy, hogy csak egy 
koktélbár lengén öltözött pincérnőjeként, vagy 
egy parti vendégeként estélyi ruhában lehet a 
küldetés célpontjához hozzáférni. Vagy jó pél- 
da a román szanatórium, ahol orvosnak álcáz- 
va lehet kicsempészni az elkábított célsze- 
mélyt. Persze bármennyire is jól álcázzuk ma- 
gunkat, azért akció is kell a játékba. Ennek ér- 


dekessége az interaktív terep lesz, ugyanis ha 
nincs hősnőnknek fegyvere, akkor rögtönö 

het egyet. Helyszíntől függően csépelhetjük az 
ellent seprűnyéllel, vagy eljátszhatjuk a nótáját 
egy gitárral, megpróbálhatjuk feltűzni egy hús- 
kampóra, kupán vághatjuk egy palacsintasütő- 
vel, és így tovább. A bunyó hitelessége kedvé- 
ért rengeteg motion captured mozgást rögzí- 
tettek, amelyek igyekeznek visszaadni azt az 
akrobatikus stílusú — ki tudja milyen irányzatot 
képviselő — kung-fut, amit Sydney a soroz: 

ban is prezentál. A mozgáskészletben a ki 

féle ütéseken és rúgásokon túlmenően lesz- 
nek blokkolások, ellentámadások, átdobások, 
kikerülő hadműveletek akár falra mászással, 
és lefegyverző technikák. Külön kategóriát 
képviselnek a csendes, ,leszerelő" mozdula- 
tok, vagyis amikor az ellenség mögé lopakod- 
va orvul támadunk. A verekedések szép dina- 
mikusnak tűnnek, kiváltképp figyelemre méltó 
a ,rongybaba" fizika, vagyis ahogy a lepofo- 
zott ellenfelek elterülnek. Nem egy előre letá- 
rolt animációval esnek össze, hanem marad- 
nak abban a - gyakran képtelen - testhelyzet- 
ben, ahogy a fizika diktálja. 

A küldetések kiagyalói igyekeztek minél na- 
gyobb szabadságot biztosítani a játékosnak, 
ezért egy-egy feladat elvégzéséhez, vagy egy 
információ megszerzéséhez többféle út is ve- 
zethet - általában mindig egy rázósabb, és 
egy diszkrétebb út adott. Ez ugyebár változa- 
tossá teszi a játékmenetet, s hasonló célt szol- 
gál az is, hogy nem csak egyazon karaktert 
irányíthatjuk mindvégig. Az még nem tiszta, 
hogy pontosan hány szereplő bőrébe bújha- 
tunk majd, de legalább egy küldetést biztosan 
Sydney kedvesével, Vaughn-nal kell megolda- 
ni. 

Az Alias alapkövei — lopakodás plusz bunyó 
— tulajdonképpen megfelelnek a mai trendnek, 
a hivatásos forgatókönyvírók pedig nyilvá 
tudják, mire harap rá a célközönség, tehát el- 
méletileg minden együtt van egy jó játékhoz. 
De hogy valóban egy lapon lehet említeni az 
Aliast mondjuk a Splinter Cellel? Efelől még 
vannak kétségeink, de majd meglátjuk. 


ALIAS - A film 
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FIFA Soccer 2004 


Ha máshol nem is, de az úton-útfélen 
látható és hallható reklámhadjáratnak 
köszönhetően biztosan találkoztatok már 
az N-Gage névvel. A Nokia kézikonzol- 
mobiltelefon hibridje Európában 2003. 
október 7-én került piacra, az igen ala- 
posan eltévedt Télapó (illetve tetszés 
szerint: Mikulás) bácsi pedig — nagy testi 
és lelki erőről téve tanúbizonyságot — 
begyömöszölt egyet rózsaillatú bakan- 
csunkba a szekérderéknyi virgács mellé. 


N-gem már talái 





A készülék formailag nagyfokú hason- 
lóságot mutat a Nokia tavaly nyáron 
megjelent 3300-as típusjelű telefonjával 
— szinte olyanok, mint két tojás (sőt, mé- 
retükből adódóan: strucctojás). Ha mint 
konzolt vizsgáljuk, kialakításában a 
handheld-piacon jelenleg egyeduralko- 
dó Game Boy Advance-re (természete- 
sen a klasszikus típusra, nem pedig az 
SP-re) emlékeztet — a D-pad a képernyő 
bal, a gombok pedig a jobb oldalán he- 
lIyezkednek el. Funkcióit tekintve sem 
forradalmi darab: mint multimédiás tele- 
fon, tulajdonképpen ugyanazokat a lehe- 
tőségeket kínálja, mint az ugyanolyan 
(Series 60) szoftverrel felszerelt Nokia 
3650-es - leszámítva, hogy a digitális 
fényképezés az N-Gage-dzsel nem le- 
hetséges, ami véleményünk szerint cí- 
meres nagy ökörség. 


Nokia/ldeaworks3D  2003.10.06. 
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Technikai blabla 


A mai telefonok világában méretes da- 
rabnak számító (dimenziói: 134X70X20 
mm) N-Gage - egy XXI. századi mobiltól 
elvárhatóan — háromsávos készülék, 
900-as/1800-as/1900-as hálózatokon 
egyaránt használható. 126"208 pixel fel- 
bontású, 4096 színárnyalatot megjeleni- 
teni képes LCD-kijelzője van, beépített 
hangszórója pedig mobil MIDI-minőségű 
csengődallamokat képes magából kicsi- 
holni (amellett, hogy ezen keresztül 
hangosíthatjuk ki a beszélgetést, illetve 
hallgathatjuk vissza a memóriában tárolt 
hangfelvételeket). A gép lelke egy 104 
MHz-en ketyegő ARM-alapú központi 
processzor (összahasonlításképp: a 
GBA procija 16,7 MHz-es), 4 MB beépí- 
tett memóriával rendelkezik (ebből tisz- 
tára nyalva 3.4 MB használható, a többit 
elviszi az operációs rendszer), a játékok, 
egyéb - esetlegesen az internetről letöl- 
tött — alkalmazások és adatok további 
tárolására az MMC-k (MultiMedia Card) 
szolgálnak, ezeket jelen pillanatban 32, 
64 és 128 MB-os kiszerelésben árusítják. 
A Bluetooth vezeték nélküli adatátviteli 
technológiát természetesen használja, 
lett légyen szó egy headsetről, a PC-s 
adatátvitelről, vagy éppen multiplayer- 
játékról. Az energiaforrás egy vékonyka, 
850 mAhí-ás lithium-ion akkumulátor. 
Alapfelszerelésként az akkumulátor-töltő, 
egy sztereó headset, egy USB-kábel a 




































































PC-vel való kommunikáláshoz (plusz 
egy starter CD a szükséges PC-szoftve- 
rekkel, mint például zenegrabber), egy 
jack-jack hangkábel és egy jack-mini 
jack átalakító jár hozzá. 

Találunk benne egy integrált, 20 állo- 
más egyidejű eltárolására képes FM- 
rádiót (használata csak az egyúttal an- 
tennaként funkcionáló fülhallgatókkal 
együtt el;rhet[) és MP3/AAC zeneformá- 
tumokat támogató lejátszóként is műkö- 
dik - amennyiben egy üres MMC-kár- 
tyára már rögzítettünk hanganyagot eb- 
ben a formában (vagy PC-n keresztül 
tölthetjük fel, vagy egy mini jack- 
kimenetű hifi-eszközről közvetlenül bedi- 
gizhetjük). A készülék támogatja a multi- 
médiás üzenetküldést (MMS), és a 
GPRS-en keresztüli internetezést is (a 
beépített böngésző nemcsak a WAP, ha- 
nem a kultúráltabb xHTML-alapú oldalak 
megtekintésére is alkalmas), a Realone 
lejátszóval pedig streaming audió és vi- 
deó fájlok is meghallgathatók és megte- 
kinthetők. A beépített e-mail kliens egy- 
aránt képes a POP3 és az IMAP4 posta- 
fiókok kezelésére is. Az áttöltött fotóink- 
ból létrehozhatunk akár egy fényképes 
telefonkönyvet, akad benne számoló- 
gép, jegyzettömb, naptár, határidőnapló 
és valutakonverter is. A szoftverek mű- 
ködéséért a Symbian operációs rend- 
szer felelős, amely már bemutatkozott a 
Nokia más telefonjaiban is (pl. a 3650-es 
és 7650-es jelű készülékekben). 
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Jóvanna, és használható? 


A kérdés jogos. Bontsuk is három 
részre — először vizsgáljuk meg úgy álta- 
lában, aztán mint telefont, végül pedig, 
mint konzolt. Először is méretéből kifo- 
lyólag inkább egy nagyobb kabátzseb- 
ben, mintsem gatyazsebben hordható. A 
készüléknek mobiltelefonhoz képest 
nagy súlya van, viszont ez segít annak 
felfedezésében, ha a délutáni csúcsfor- 
galomban a 6-os villamoson egy moz- 
donyszőóke fiatalember megpróbálná 
hangtalanul kölcsönkérni. Az N-Gage a 
jobb oldalán elhelyezett gombbal kap- 
csolható be — közben nyugodtan felte- 
hetjük a reggeli kávét, míg az operációs 
rendszer feláll és a telefon egyáltalán 
hajlandó valamiféle életjelet adni. A hí- 
vásfogadás/elutasítás az előlap tetején, 
a kijelző két oldalán helyet foglaló gom- 
bokkal történik, a D-pad alatt található 
három billentyű pedig az MP3-lejátszó, 
az FM-rádió és a készülék menüjének 
azonnali elérésére szolgál. 

Ezzel tulajdonképpen nincs is nagy 
baj. A bajok ott kezdődtek, amikor újon- 
nan kézhez kapott telefonunkkal telefo- 
nálni szerettünk volna (mi már csak ilyen 
különcök vagyunk): a hangszórót 






ugyanis a készülék élére helyezték, 
minekfolytán beszéd közben fülünkre-ar- 
cunkra merőlegesen kell tartani. Emiatt 
a telefont tartó kezünkkel könnyen 
összemaszatolhatjuk a képernyőt (főleg 
ha éppen valami jófajta debreceni bur- 
kolása közben zavartak meg), vagy aka- 
ratlanul is lenyomjuk valamelyik kiemelt 
játékgombot, ami viszont éktelen sípo- 
lással jár. (Ez persze nem olyan nagy 
baj, lévén a Stuka zuhanóbombázókat 
idéző hang természetesen nem az N- 
Gage tulajdonosát fogja új dobhártya 
vásárlására kényszeríteni, hanem azt aki 
hívogatásával nem hagyja az embert 
debrecenit burkolni.) Ez a megszokható 
-— bár jelentős - probléma a mellékelt 
headset aktív használatával természete- 
sen kikerülhető, de azért ezzel sem vol- 
tunk maradéktalanul elégedettek. Ha va- 
laki nem preferálja a headseteket, az a 
legtöbbször azért teszi, mert genetikai 
öröksége révén nem olyan külső halló- 
szervet növesztett magának, mint ahogy 
a telefongyárak designerei a szabvány- 
fület elképzelték. Vétkes mulasztásának 
az a következménye, hogy a fülkagylójá- 
ba gyömöszölt hangszórót kicsit nagy- 
nak (következésképp hosszabb távon el- 
viselhetetlennek) érzi, ha netán pedig 








APS2-N TÚL 


éppenséggel egy nem különösebben la- 
Pát jellegű fület viselő hölgy az illető, ak- 
kor az már pár perc múlva kezdődő 
mumpsz jeleit tapasztalhatja. A headset 
egy másik érdekes - habár természete- 
sen nem kizárólag N-Gage-re vonatkozó 
— sajátossága, hogy míg a telefon tulaj- 
donosának hangja úgy szól, mintha a 
liítaknából jönne, addig a háttérzajokat 
szinte CD-minőségben élvezheti a tisz- 
telt hívó. (Né", má" megint egy ivóban 
tesztelik a telefont...!) 

Telefonálásra tehát nem kimondottan 
praktikus, és nem is különösebben ele- 
gáns az N-Gage, már amennyiben nem 
akarjuk a ,Nézd már a bunkót, a 
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kinteni. Pusztán konzolként használva 
sem működik minden olajozottan. A leg- 
nagyobb gond, hogy az MMC kártyák 
cseréje gyakorlatilag felér egy egyiptomi 
ásatással: először is ki kell kapcsolni a 
gépet, majd le kell szedni a készülék 
műanyag hátlapját, eztán kipattintani a 
helyéről az akkumulátort, kiszedni a régi 
kártyát és becsúsztatni az újat — vissza- 
felé ugyanez a tortúra, ráadásként az 
operációs rendszer életre keléséhez 
szükséges néhány évezreddel megspé: 
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kelve. Kétségtelen, hogy van benne et 
fajta nosztalgikus, a Rubik Ernő-féle ji 
kokra emlékeztető gyermeki báj — csak 
az a baj, hogy a sokadik alkalommal 
mindez elmúlik, és marad a csodálko- 
zás, hogy egy handheld konzolnál vajh" 
miért is nem lehetett ezt olyan egyszerű 
módszerrel megoldani, mint mondjuk a 
Gameboyoknál. 

Ha beleszenvedtük a kártyát, akkor 
azért már kellemesebb benyomást kelt 
új konzolunk. A számbillentyűk közül az 
5-ös és a 7-es kicsit kidomborodik (ezek 
a fő akciógombok), a D-pad pedig játé 
üzemmódban négyből átvált nyolcirá- 
nyúvá. Kényelmi funkció, hogy hívás fo- 
gadásakor, vagy üzenet érk. 
rendszer automatikusan leál 
pen futó játékot, ami aztán a beszélge- 
tés befejeztével folytatható. Nagy 
könnyedség, hogy többjátékos üzem- 
módban nem kell mindenféle zsinórok- 
kal bajlódni, a Bluetooth-technológia 
gyorsan és kényelmesen megoldja ilye- 
tén problémáinkat — az internetes játék- 
lehetőség pedig értelemszerűen nem 
igényel fizikai kontaktust. 

Az operációs rendszer viszonylag sta- 
bil (a Windowson edzett felhasználót 
azért megnyugtatja, hogy azért egy-két 
alkalmazás alkalmasint itt is össze szo- 
kott dőlni) és nemcsak az N-Gage-speci- 
fikus játékok, hanem - a jóval gyengébb 
audiovizuális mutatókkal rendelkező — 
Nokia Series 60-ra készült és Java-alapú 
(J2ME) programok is futtathatók rajta. 
Ezenkívül nemcsak MMC-zsugákon le- 
het játékokat vásárolni, egy üres kártyá- 
ra a Nokia szerveréről freeware (ingye- 
nes) játékokat is letölthetünk. A Nokia 
fellőtt egy WAP-on keresztül használha- 
tó, N-Gage Arena fedőnevű oldalt is, 
ahol a többi játékossal chatelhetünk, hí- 
reket olvashatunk, vagy feltölthetjük egy 
jól sikerült pályarekordunk felvételét. 

A specifikáció szerint az akkumulátor 
200 óra készenléti időt biztosít, folyama- 
tos beszélgetéskor 2-4, rádióhallgatás- 
kor 20, MP3-lejátszásnál 8, játék közben 
pedig 3-6 órán keresztül bírja szuflával. 
Egyes neten olvasott tapasztalatok sze- 
rint az utóbbi valamivel kevesebb (és 
esetleg jobban tesszük, ha a játékokat 


lehetőség szerint hálózatról játsszuk) — 
mi nem stopperoltuk a dolgot, de nálunk 
jól vizsgázott. (Nem csoda, hogy a játék 
közben a háttérvilágítás folyamatos aktív 
volta miatt jobban fogyaszt, azonkívül az 
aksi villámgyorsan feltölthető.) A készü- 
lék SIM-kártya nélkül értelemszerűen 
nem használható telefonként, de van 
offline üzemmódja is, így valamit takaré- 
koskodhatunk az energiával, mert nem 
keresgéli folyamatosan a hálózatot. 

Habár mind telefonként, mind konzol- 
ként vannak az N-Gage-nek előnytelen 
vonásai, az kétségkívül egyedülálló ben- 
ne, hogy ezt a két funkciót egyszerre kí- 
nálja, tudásához képest elég korrekt 
áron. (A magyar forgalmazó által tavaly 
augusztusban előre jelzett 120e Ft-os 
várható fogy. ár még kicsit horrornak 
hangzott - a gyakorlatban 70-80e Ft-ért 
hozzá lehet jutni.) 


N-gedjétek hozzám a játékokat! 


A játékfelhozatal — a cikk írásának pil- 
lanatában, január elején mindössze 16 
játékra korlátozódik. Ez még korántsem 
vonzó kínálat (főleg a GBA-pro- 
gramdömpingjével szembeállítva), de 
idővel beindulhat a szekér, főként, hogy 
a platformban a videójáték iparág olyan 
óriásai is láttak fantáziát, mint az 
Electronic Arts és a SEGA. A játékok 
nagy része még kiforratlannak tetszik, 
látszik, hogy a programozók még pró- 
bálgatják a platformot, viszont a Nokia 
bejelentése szerint a következő egy 
éves időszakban közel 100 játék megje- 
lenése van tervbe véve. 

Tavaly novemberében (nem sokkal az 
első játékok megjelenése után) elterjedt 
a világhálón, hogy az MMC-n érkező já 
tékok védelmi rendszerét feltörték, a já: 
tékok így illegálisan másolhatók, ter- 
jeszthetők a neten és más - természete- 
sen Symbian operációs rendszerrel mű- 
ködő - telefonok is futtathatják őket. (A 
neten látható volt egy kép egy Siemens 
SX1 készülékről, amint N-Gage progra- 
mokat futtat.) A Nokia elismerte a tényt, 
de közölte, hogy azonnal szigorú hadjá- 
ratot indít az illegális másolatok terjedé- 
sének megfékezésére. 
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Kiadó: Fejlesztő: etika 
VARIBY talit 
FFTA minden idők egyik legjobban várt kézikonzolos RPG-je volt — nem ragoz- aA k3 B 
A: miért, éppen kellő magyarázatként szolgál a fejlesztő és a játék neve. A . v ! 
IGBA-változat — nem túl meglepő módon - sok aspektusában emlékeztet a 97- 


ben megjelent playstationös FFT-re. Főhősünk Marche Radiuju, aki St. Ivalice külváro- 
sában lakik. Egy nap barátaival együtt egészen napnyugtáig egy titokzatos eredetű 
könyv lefordításán fáradoznak, de nem sok siker koronázza az erőfeszítéseiket. Vagy 
mégis? Marche ugyanis fáradtan ledől az ágyába, és amikor felébred, rémülten kons- 
tatálja, hogy már egy másik világban jár... A játék klasszikus taktikai RPG: mászkálunk 
és harcolunk a világban, időnként pedig benézünk a számos város valamelyikébe. A 
kocsmákban kapjuk a különböző küldetéseket, az üzletekben pedig fegyvereket és fel- 
szereléseket vásárolhatunk magunknak. Természetesen idővel szinteket ugrunk és kü- 
lönféle társak is csatlakoznak hozzánk. A csaták előtt ki kell választanunk csapatunk- 
ból azokat a karaktereket, akikkel a harcmezőre akarunk vonulni. Minden harcnak 
megvaní(nak) a bírók által felügyelt szabálya(i), mondjuk nem használhatunk kardot. 
Ezen szabályok megszegését, akárcsak a sportban, sárga és piros lapok felmutatásá- 
val büntetik. Maga a tényleges küzdelem körökre osztott, és mindig a leggyorsabb ka- 
rakterek kezdenek. A sebzés mértékére hatással lehetnek a terepviszonyok, illetve a 
szembenálló felek egymáshoz viszonyított pozíciója (pl. hátulról tánadva nagyobbat 
ütünk). Szokás szerint a győztes csaták után tapasztalati pontokat nyerünk, ám a kép- 
zettségek elsajátítása érdekes módon történik: majd minden fegyverhez vagy tárgyhoz 
tartozik egy képesség vagy képzettség, amelyeket akkor tanulunk meg, ha sokat hasz- 
náltuk harc közben az adott felszerelést. A grafika remek, a hangra sem lehet pana- 
szunk, a Final Fantasy-k rajongói pedig sok ismerős motívummal futhatnak össze. A 
több, mint 200 küldetés teljesítése jó 100 órányi játékidőbe kerül, és multiplayerben is 
küzdhetünk - saját fejlesztésű csapatunkat összeereszthetjük egy társunkéval. A FFTA 
kétségkívül a kis kézikonzol játékkínálatának egyik legjobb darabja. 


Marche 
MET [a 


DPd pick "Final 
Fantasy." That"s 
my favorite, 


MARIO AND LUIGI 


SUPERSTAR SAGA 


dó: Fejlesztő: 





banószerekkel helyettesítette (a félreértések elkerülése végett: nem mi hülyültünk meg, ez 
sztori) - így amikor a bájos hercegnő kinyitja a száját, mindent szétrobbantó bombák es- 

nek ki belőle. Ez az állapot tarthatatlan, irány tehát a Bean Bean Kingdom - és ezúttal Mario és 
Luigi közös erővel próbálja meg orvosolni a problémát egy érdekes platform-RPG keverékében. 
Az egészben az a csavar, hogy a közös erő jelen esetben azt jelenti, a két testvér egyszerre van a 
játéktéren — és egyszerre kell velük megoldani az előrébb jutást is! Mindkettejüknél meghatároz- 
hatjuk, hogy melyik tárgyat illetve képzettségüket használják, a hátul lévő pedig állandóan követi 
az elöl haladót (esetleg ráugorhat a fejére). Az irányítás a következőképpen működik: mindkettejü- 
ket egyaránt és egy időben az iránybillentyűkkel kontrolláljuk, míg az A gomb az elsőt, a B pedig 
a hátsót készteti a kiválasztott cselekvésre. Jópár érdekes kombinációt lehet így előhozni: bizo- 
nyos helyeken például Mario kalapáccsal ráverhet testvérére és így beledöngölheti a földbe — 
Luigi eztán ott folytathatja útját, átjutva az akadályok alatt. Ha pedig Luigi csap Mariora, egészen 
apróra kalapálja, így utóbbival addig elérhetetlen, szűk helyekre is befurakodhatunk. (Ilyen esetek- 
ben külön irányíthatjuk mindkét karaktert és szabadon kapcsolgathatunk köztük.) A koncepció 
egyértelmű: egymást ily módon segítve és különböző állapotokba változtatva kell megoldanunk 
az előttünk álló fejtörőket. Az ellenfelekkel való csatározásoknál belépnek az RPG-elemek: számít, 
hogy hogyan kerültünk kapcsolatba az ellenféllel (pl. ha ráestünk egy tüskésre, rögtön sebző- 
dünk), használhatunk különféle italokat (gyógyítás vagy valamelyik tulajdonságunk turbózása), és 
egy pontos időben elvégzett gombnyomás nagyobb sebzést jelent. Varázslatok helyett a Bros. 
Attackokkal operálhatunk — ilyenkor a két hős egymást támadja az ellenfelet. Ezeknek számtalan 
formáját nyithatjuk meg, és mindegyiküket valamiféle gombnyomásos kombóval lehet előhozni, 
arról nem beszélve, hogy a játék során fejleszthetők is. A Mario and Luigi jó. Kicsit bővebben: na- 
gyon jó! A grafikai megjelenítés, a harcrendszer, az irányítás, a felfedeznivalók és a klasszikus 
Mario-humor egytől-egyig elnyerték tetszésünket (nem beszélve az aranyos mi 


A Mushroom Kingdomban nagy a baj: egy gonosz varázslónő ellopta Peach hangját és rob- 































A Capcom bejelentette, hogy" ké- 
szül a Mega Man Mania, amely egy 
gyűjtemény a kilencvenes években 
Game Boy-ra megjelent Mega Man- 
játékokból. A cartridge öt játékot 
tartalmaz (a Mega Man I-től az V-ig) , 
amelyek játszhatók egyfelől az ere- 
deti, fekete-fehér árnyalatban, más- 
felől a felújításnak köszönhetően 
színesben is. A programok mellett 


helyt kapott egy, a sorozat kis mú- 
zeumának tekinthető képgaléria is. 
Megjelenés 2004 tavaszán (az USA- 
ban). 


A PlayStation2 apróhíreinél olvas- 
ható, és a hasonló nevű manga 
alapján készülő program, a 


Shaman King GBA-ra is megjelenik 

- de a házikonzolos verzióval ellen- 

tétben a kis gépen egy oldalra 
0 JELL del VET EroN 


A Nintendo a Game Boy-rendsze- 
rek 14 esztendős fennállása óta a 
legerősebb évet produkálta — és ezt 
meg is ünneplik egy limitált pél- 


dányszámban megjelenő, kétszínű 
GBA SP-vel (a képernyőt tartalmazó 
fedőlap fekete, a test pedig platina- 
színű). A masina 100 dolláros áron 
február elejétől kapható az USA- 
ban. 


A SEGA Genesisen debütáló 
Shining Force RPG-sorozat új 
résszel folytatódik. A Resurrection 


of the Dark Dragon alcímet kapott 
program sztoriját az eredeti játékot 
elkövetők írják, de számos újdon- 
ság van benne: három teljesen új 
karakter, inkább a taktikázásra építő 
harcrendszer, és már különböző 
kártyákkal is lehet trükközni. 


vaj 





FICSÖR 


A Microsoft mindent megtesz annak 
érdekében, hogy meghódítsa a 
japán piacot, ugyanis hamarosan 
két különös Xbox pakk landol a 
boltok polcain. Az egyikben egy 
fehér színű masina kap helyet egy 
DVD Kit, és egy Xbox Live csomag 
társaságában. A március végétől 
Lee ásás ál ltlatás] másik doboz egy 
kék színű gépet, egy Dead or Alive 





Online játékot, egy DVD Kitet, 
valamint egy Xbox Live csomagot 
fog tartalmazni. Míg az előbbiből 
1000 darabot gyártanak, addig az 
utóbbi 5000 példánnyal támad. 


Ed Fries, a Microsoft játékrész- 
legének vezetője ismeretlen okok 


miatt megvált a redmondi óriás- 
cégtől. Az 1985 óta tartó pálya- 
futása alatt olyan programok létre- 
jöttéhez köthető a neve, mint a 
Halo, a Project Gotham Racing 1-2, 
vagy a Crimson Skies, de emellett 
nagy része volt az Xboxot népsze- 
rűsítőó kampányban is. Az utódját 
várhatóan a májusi E3 rendezvé- 
[orán GET et 


Az Egyesült Államok államok had- 
seregének támogatásával készülő 
Full Spectrum Warrior című taktikai 
akciójáték fejlesztői örömmel jelen- 
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tették be, hogy katonáinkat nem 
csak a kontroller segítségével, 
hanem akár az Xbox Live cso- 
maghoz al ei tő A/oj(elzi 
Communicator . mikrofonnal is 
irányíthatjuk majd. A SOCOM 
esetében már alkalmazott módszer 
nem csak a parancsok kiadását 
könnyíti meg, hanem ezáltal jobban 
is beleélhetjük magunkat a Gil Joe-k 
szerepébe. 


LEPEL ae estet ee eszt NT tt TejveT] 
rendelkezik az az 5.1-es hangfal- 
szett, melyet a Microsoft kife- 
jezetten az Xbox mellé fejlesztett. A 
[ea sz-látokoya ti ej -uelke le 1 JAA 
melyből névlegesen 150-150 W jut 
az első, 50-50 W a hátsó hang- 
falakra, míg a mélynyomó 100 W-ot 
képes kipréselni magából. Sajnos 
az ára eléggé húzós (500 dollár), 
így a szomszédok egyelőre 
megmenekültek. 
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"Kiadói Sguare Enix Fejlesztő: Bizarre Creations Fejles; 


Microsoftnak is lépnie kell valamit, ha az autóversenyek 

rajongóit az Xbox elé szeretné ültetni. A PGR2 fejlesztéséhez 
rengeteg valódi autótípus licencét szerezték meg, amelyek kasztnija 
egy-egy koccanás után bizony behorpad, vagy felgyűrődik. Sajnos 
ezek a sérülések a teljesítményre nincsenek hatással — de piszok jól 
néznek ki. A pályatervező grafikusok alaposan kitettek magukért, ugya- 
nis összesen 11 helyszín áll rendelkezésre, melyek még külön-külön 
10-12 pályára vannak bontva. Vezetés közben a kiválaszthatjuk a hall- 
gatni kívánt rádiócsatornát, melyek több órányi változatos zenét szol- 
gáltatnak, a számok közt pedig a műsorvezetők lökik a sódert (a 
moszkvai pályákon például orosz nyelven.) A játék első részében 
megsimert Kudos pontrendszer ismét bevetésre kerül: verseny közben 
a gép folyamatosan értékeli a vezetési stílusunkat (csúsztatások, kan- 
yarívek kihasználása, szélárnyékban autózás), később pedig ezekből a 
pontokból vásárolhatunk magunki új kocsit a szalonból. Közel 3000 
virtuális mérföld, és sok-sok órányi játék után ki merem jelenteni, hogy 
a rengeteg autóval, a sok változatos pályával, az élvezetes játékmó- 
dokkal, a jól beállított nehézségi fokokkal, és a bámulatos grafikával a 
PGR2 méltó vetélytársa lett a konkurens konzolon a GT3-nak. 


A Gran Turismo 3 sikere láttán nem volt kétséges, hogy a 


góriájában talán az egyik legjobb Xboxon. A 

második részre a kombó-rendszert teljesen átdol- 
gozták, amelynek segítségével jóval látványosabb 

köket mutathatunk be, amelyeket egy jól felépített, 
külön tanfolyamokra osztott gyakorló részben lehet 
bemagolni. A játékmenetet talán leginkább a Tony 
Hawkhoz lehetne hasonlítani, azzal a különbséggel, 
hogy itt nem haladhatunk a pályán visszafelé. Lesiklás 
közben a hegyoldalon elhelyezett különböző tereptár- 
gyak (csövek, hókupacok, ugratók) segítségével kell 
minél összetettebb mozdulatokat bemutatnunk, ame- 
lyekért pontokat kapunk. Itt érdemes külön kiemelni, 
hogy nem csak egy szűk , folyosón" haladhatunk, 
hanem a kijelölt pályától egészen messzire is elkalan- 
dozhatunk. A zenék között összesen 300 számot hall- 
gathatunk, a kemény rocktól kezdve egészen a lágyabb 
reggae-ig. Jó ötlet volt a fejlesztők részéről, hogy ha 
nem csípjük valamelyik stílust, akkor azt a menüben 
a bármikor kikapcsolhatjuk. 


A z Amped egy profi snowboardos játék volt, kate- 










4 4 
Mario Kart Double Dash 
A multiplatformmá vált gokart-őrület 
elindítója, a Mario Kart immáron 


GameCube-on is elrajtolt, méghoz- 


zá kétszeres erőbedobással. A Nin- 


tendo ugyanis rátett egy lapáttal, s 
gokartonként két versenyzőt indított 
a Mushroom királyság nagydi 

az egyik játékos vezet, s keresi a 
rövidítéseket, míg a másik foglalko- 
zik a többiekkel. Hat általános fegy- 
verrel, és nyolc karakterspecifikus 
eszközzel lehet borsot törni mások 
orra alá, s minthogy gépek linke- 






inijátékok mindenek felett! Hát igen: az ötödik részéhez b IESSN ete LENG LE tát (EE ot 
M érkezvén a Mario Partyn ugyan kicsit érezni, hogy s lehet egyszerre a pályán. 
rétestészta módjára nyújtják a sorozatot, azonban ez a 
rétes még mindig nagyon ízletes. Mintha el se lehetne rontani. A A 1080 Avalanche 
Mario univerzumban játszódó társasjátékban négy játékos verseng A kényelmes fotelből extrémspor- 
egymással különböző táblákon, s a mezőkön lépkedve minél több tolók nagy kedvence volt az N64-re 
érme és csillag begyűjtése a cél, amelyeket a legelképesztőbb mini- , 7 TAN készült 1080 Snowboarding, ami- 
játékokban lehet elnyerni. Az ötödik epizódban több mint 60 új mini- me nek a GameCube-os folytatása a 
játék található, amelyek közül egyesek csak átalakított másai a 1080 Avalanche. A régi versenyzők 


korábbiaknak, viszont mások valóban vadonatújak. Egy dologban 
azonos valamennyi: a minijáték elnevezéshez méltóan mindig na- 
gyon egyszerű, ugyanakkor roppant szórakoztató kis mókázásokról 
van szó. Vannak párbajként lejátszható, egy a három ellenében, 
mindenki mindenki ellen, és csapatjátékot kívánó minijátékok 
egyaránt, valamint mindenki Bowser ellen felállás is. A táblák mezői 
közül sok rejt csapdát, míg mások meg bónuszokat. A régi 
rajongók számára újdonság, hogy a vásárolható tárgyakat felváltot- 
ták a kapszula-automaták, amelyek ingyen juttatják a hozzájuk 
érkező játékosokat különféle hatású dolgokhoz. Némelyik kapszula 
a figurán használható, s így mondjuk két dobást tesz lehetővé egy íz 
körben, míg mások meg üres mezőkön, s így például előállítható d 8 2 [6 ugyanolyan bravúros mutatványok- 
olyan mező, amivel megsarcolható a többi játékos. Néhány megny- m- kal élhetnek, mint korábban, viszont 
erhető bónusz üzemmódon kívül az alkotók most szemlátomást b) ebben a játékban jóval mozgalma- 
nagy figyelmet szenteltek az egyjátékos módnak is, így az új kaland 5 PE sabb pályákon száguldozhatnak: 
módban Bowser, az állandó főgonosz Koopa kölykei ellen nyomul- (3 Sz e leszakadó hidak, kőomlások és la 
hatunk. Persze ennek ellenére továbbra is akkor igazi a játék, ha a s ALRZE . NE inák veszélyeztetik a testi épség 
klasszikus szabályokkal négy játékos ül le a képernyő elé. — OL asta ae va tee ját loelsszászt álni Ut ől 
kitűnő reflexekkel kell rendelkezni, 
no és némi helyismeretet sem árt 


szerezni, mert levágások, titkos 

járatok is vannak szép számmal. 

Viewtiful Joe 

A oldalra gördülő hátterek előtt ját- 
vast ön szódó ,üss szét mindenkit" típusú 
játékok nem éppen most élik virág- 
vi korukat, de a Capcom egy meré- 
: 8 szet gondolva mégis ezt a zsánert 
; alkalmazta, amikor Joe nevű 


T ai Fi z / vászonra küldte elra- 
Kiadó: Fejlesztő: A É A B. ; átnőjét kiszabadítani. Joe a 
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sincs, amelyik ne szerepelt volna videojátékban, de nyilvánvalóan to- 

ivábbra is sok játék alapjául szolgál még. Az űrcsatákat a lassan már 
két éve megjelent Rogue Leaderben szinte pontról pontra a film forgatóköny- 
ve alapján lehetett végigjátszani, ezért a Rogue Sguadron harmadik epizódjá- 
val immár még tovább lépett a Factor 5 fejlesztő csapata, és új küldetéseket, 
sőt új játékelemet iktattak be. Lényeges különbség az előző epizódhoz ké- 
pest, hogy - az első küldetés lejátszása után — szabadon választhatunk, hogy 
a lázadók két legjobb pilótája közül melyik életútját kívánjuk végigkísérni: 
Luke Skywalkerét, vagy Wedge Antillesét. Ennek megfelelően a küldetések zöme a játékhoz lett kita- 
lálva, jóllehet a helyszínek ismerősek lehetnek a Star Wars univerzumot behatóan ismerőknek. Mint 
korábban, most is vezethetjük a birodalmi flotta, és a lázadók szinte valamennyi géptípusát, sőt még 


A Csillagok Háborújának már szinte egyetlen másodpercnyi jelenete 





más járgányokat is. Fölpattanhatunk egy olyan speeder nyergébe, mint amilyenekkel a Jedi Vissza- L s. energiát bevetve küzdheti le a 
térben szlalomoztak a fák között, megkapjuk egy AT-ST lépegető irányítását is, valamint kipróbálhat- 4 ; Me filmekből előlépő rosszfiúkat, a 
juk magunkat a robosztus AT-AT lövészeként is. Ezen kívül némely küldetéseknél marad az apostolok [/ is al pályák végén természetesen bele- 
lova, hiszen -— erre volt utalás az új játékelem — néhány rohamosztagos is lepuffantásra vár, akiket F [ va értve a főkutyákat is. Az alapfelállás 
egyszerűen lézerstukkerrel lehet likvidálni. Kár, hogy ezek a gyalogos küldetések túlontúl egyszerű- tehát klasszikus, viszont a trük- 
ek, minimális élményt nyújtanak, ezért inkább csak közjátéknak tekinthetők, mintsem igazi missziók- kökkel történő harc vadonatúj — és 
nak. A ,normál" megbízások azonban ezúttal is nagyon klasszak és izgalmasak. Igazán szép, hogy a mellesleg zseniális. 


már elkoptatott klisék (pl. a lépegetők összekötözése) mellé új hadászati fogásokat is beiktattak. 


FINAL FANTASY X-2 99 Aa 
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tol Meeke zá ee lele : NLSZ ec 
kezdődik és ér is véget - szakadt meg azzal, s tuális divat Spirán), amelyben Tidusra 
[ete e eeiáza átt ele CK Lazán ea meglehetősen hasonlító t vél felfedezni. 
tását. Ez mindeddig így tűnt helyesnek, hisz a Miután tisztázni szeretné, an Tidus 
világ mindig megmenekült, a fő gonosz elbu- SAL e TT) A (ata 
kott, a jók győzedelmeskedtek, ezt tovább fo- ELLA CHAT VE KET ree TEA G VE el 
kozni már nem igazán lehet — vagy talán még- dász csapatba, a Gullwingsbe. Ha újabb 


DA ÁAL LETT LELT ETETETT ő "V Most akkor ez Tidus, vagy sem? 
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A Rikku gondoskodik róla, hogy legyen hajigálnunk a csatában 


rákra lelnek, talán tisztázódik ez a kérdés. 
Hmm... nos igen, akik nem játszottak az FFX-el 
azoknak persze az ,ismerős" szereplők ugyan- 
úgy ismeretlenek lesznek, mint az újak, de ez 
talán nem is meglepő, hiszen a Final Fantasy 
X-2 tényleg egy folytatás, tehát célszerű — bár 
nem kötelező Sazelőzményeivel tisztában len- 
ni, azaz végigjátszani a Final Fantasy X-et. El- 
lenben a mentett állás áthozatala — milyrmegle- 
pő - nem lehetséges, bár a rendszer változott 
annyit, hogy körülményes is lenne megoldani 
ezt. A világ és a lakói ugyanazok, mint amit és 
akiket megismerhettünk, ám a két év ami eltelt, 
sok mindent megváltoztatott. Spira vidámabb 
EA ELASÁ E teás Se 
most, hogy a Sin nevezetü gonosz isten legyő- 
zetett, már bizakodva tekintenek a jövőbe. Ezt 
már a bevezető képsorok is tükrözik, melyen 
egy vidám hangulatú koncertet látunk, melyet 
mintha maga Yuna adna. (Szerintem szörnyű. 
Japán tinidiszkó? — a szerk.) Ám kiderül, hogy 
ez csak a látszat, és Leblanc - egy rivális szfé- 
ravadász - lenyúlva Yuna ruhaszféráját (hogy 
ez mi, arról majd később) annak segítségével 
adta ki magát Spira közszeretetnek örvendő 
(ex) High Summonerének. Ez persze tűrhetet- 
len, s némi csetepaté után visszakerül a ruha- 
szféra a jogos tulajdonosához, majd a tolvaj is 
megkapja a magáét, s csatlósaival együtt 
kénytelen üres kézzel elsunnyogni. Persze nem 





(ee ág ue e ege őz ááu át tutu a 
még őket viszont később. 

Nos, innentől a jelenlévő három leányzó — 
Yuna, Rikku, Paine, avagy a YRP....argh — al- 
[oj eT ezette ae táeraleL ACT a 
kai) után történő kalandozásainkban. Bár első 
ránézésre egy háromfős Charlie angyalaiba ol- 
tott Spice Girlöknek tűnnek, aggodalomra 
semmi ok, mert a játék - már ha a formai 
megjelenéstől eltekintünk — igencsak hagyo- 
mányos és , finalfantasys". (Meg különben is 
GIRL POWAHHH... hoppá, miket is beszélek!) 


Ez nem chopper, ez egy léghajó! 


A csapat főhadiszállása a Celsius nevű légi 
hajó - mely leginkább egy chopper és egy 
élo E SK zál ete ul e tát 
játék elején elrepít minket a játék bármelyik 
helyszínére. (Azt hiszem, nem volt még olyan 
Final Fantasy játék, melynek már ennyire a 
legelején ilyen fokú mozgási szabadságot kap- 
tunk volna, mint itt.) Persze a történetnek nem 
ugorhatunk rögtön a végére, és legtöbbször 
bizonyos küldetéseket feltétlen végre kell haj- 
tanunk a továbbjutás érdekében - viszont nem 
mindig kötik meg a kezünket abban, hogy 
ezeknek a küldetéseket rögtön a felbukkaná- 
sukkor neki kelljen esnünk. Hagynak időt a vi- 
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Spira ex-High Summonere érdekes pálya- 
módosítást hajtott végre, a Sin által jelentett fe- 
nyegetés megszűnte után. Egy szférában látott 
képsor harására csatlakozott a 
Gullwingsekhez, akik a hasonló , elveszett" 
szférák ,megtalálására" specializálódtak. 
Spirán ez most nagy divat, úgyhogy ha 
Yuna jól teljesít az új szakmájában, is- 
mertsége tovább nőhet, a hálás lakosság 4 
körében. Persze az élete nem csupa uta- 
zás és móka, néha nagyon meg kell harcol- 
ni egy-egy szféráért, s ha sikerül megsze- 
rezni, akkor a benne látható képek is 
problémákat okozhatnak. Vajon akit lát, 
az tényleg Tidus... Vagy: ki a fene az a 
Lenne?! 






lág bebarangolására, felderíté- 

sére, és arra hogy mindenféle 
mellékküldetésekbe bonyolódjunk bele — ame- 
lyekről akár az is kiderülhet, hogy egyáltalán 
nem mellékes, vagy hogy igencsak hasznos 
jutalmat kapunk a teljesítéséért. 


Fegyverem a gardróbom! 


A Celsiuson lehetőségünk a csapat többi tag- 
jával beszélni, pihenni, a gyógyital készleteinket 
feltölteni, a felesleges cuccainktól megszaba- 
eMU Etus e ee ESTÉN ee 
een e eu eSaéte 
cos zenés összejövetelek lebo- 
nyolítására, ami egy ilyen össze- 


Yuna unokatestvére, volt testőre 
és társa minden kalandban, nagy 
szerepe volt Yuna életében tör- 
tént változásokban. Elég laza 
csaj, legtöbbször egy hiperaktív 
barbie babára emlékeztet, ám 
ez ne tévesszen meg senkit, re- 
mekül állja meg a helyét a csa- 
tákban is, nemcsak a táncpar- 
ketten. A Gullwingsek ,parancs- 
noka" Brother a bátyja, akivel rit- 
kán értenek egyet akármiben. 
Ám ha mégis, abból jó nem sül- 
het ki — legalábbis Paine megfi- 
gyelése szerint. 








ey 


Nem sokkal Yuna előtt csatlakozott 
a Gullwingshez. Miután nem túl bőbe- 
szédű (ebben körülbelül Rikku ellen- . Ki 
téte) a csatlakozásának okaként a 
léghajózás iránti olthatatlan vá- 
gyat említette. . hmm. A Yuna- 
Rikku-Paine trió legmegfontol- 
tabb tagja, és főleg Rikku kor- 
dában tartásában jeleskedik, 
ami mondjuk nem is olyan 
rossz ötlet. 


áll 
ka A KENZ 


fegyverrel közeledő ellenséget még 
61t TEST mielőtt neki lehetősége 
. nyílna rá, hogy megsebezzen minket — már ha 
elég gyorsak, ügyesek és erősek vagyunk, per- 
Esz Nem minden akciónk ilyen pls [este cttBő 


ze 
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Al Botha-i fazon, Rikku bátyja, a Gull- 
wingsek és a Celsius léghajó parancsno- 
ka. Sárga kakastaréjával, széttetkózott tes- 
tével és laza ruházatával (mely egy hózen- 
tróger által tartott, a kelleténél nyolc szám- 
mal nagyobb nadrágból áll) nem fest vala- 
mi ,parancsnokiasan), sokkal inkább holmi 
elfuserált hippinek nézné az ember. Ám a 
szfératolvaj ( hoppá, miket is beszélek! 
Szóval: szféravadász) körökben biztos 
más a módi. Totál rá van állva Yunára, csu- 
pán azért tanulta meg a nyelvét, hogy tud- 
jon vele beszélni. Ez még nem megy neki 
még tökéletesen, úgyhogy igyekezzük el- 
sajátítani az Al Botha-it, ha minden szavát 
meg akarjuk érteni. 


Szintén AI Botha-i, Brother gyerekkori ba- 
rátja, a Gullwingsek parancsnokhelyettese 
és a Celsius navigátora. Az ő feladata a 
szférák által gerjesztett hullámok figyelése, 
azok lokalizálása, és Brother ketrecének 
tisztántartása — na jó ez utóbbi nem is. 
Megjelöli számunkra azokat a helyeket, 
ahol valószínűleg szférákat lelhetünk, ám 
bárhova máshova is eljuttat minket Spirán. 








Shinra egy teljes testet beborító szkafan- 
dert viselő Al Bhedt-i kiskölyök, aki melles- 
leg zseni, feltaláló és a szférák nagy szak- 
értője. A begyűjtött szférákat ő analizálja 
először, és kérésünkre vissza is játssza ne- 
künk. Komplett adatbázisa van Spira azon 
fontosabb személyeiről, akikkel találkoz- 
tunk, illetve azon lényeiről, amelyekkel 
meg kellett küzdenünk. Nem árt ezeket ta- 
nulmányoznunk - főleg a bestiáriumot. A 
játék helpjét is rajta keresztül érhetjük el, 
nyilván ezt is kifizetődő böngészgetni. 


A Gullwings csapat esküdt ellensége, a 
Leblanc szindikátus főnöke, mellesleg csa- 


patunkhoz hasonlóan jelenleg szintén szfé- 


ravadászattal foglalkozik. Csatlósaival, 
Logosszal és Ormival a tolvajlástól és a 
betöréses rablástól sem riadnak vissza, ha 
a Gullwingsszel való kibabrálásról van szó. 
Sebaj, nyílik majd alkalmunk viszonozni a 
kedvességét"... 


RÉ sgÜL va. zZ08dS 


Boris, a pók megcsócsálta Rikkut 
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időt igényel. S hogy milyen lehetőségeink van- 
nak egy csatában? Nos a közmondást megfor- 
dítva, itt bizony a ruha teszi az embert! Az hatá- 
rozza meg, hogy az adott szereplő a csatában 
milyen képességeket használhat, hogy milyen 
ruhát visel, sőt, még arra is befolyással van, 
hogy mennyi élet és varázspontja van. Ez az 
ún. ,garment grid/dress sphere"-rendszer, ami 
a jól bevált job rendszer érdekes mutációjának 
tekinthető. Vannak tehát a garment gridek (pon- 
tosabban a játék elején csak egy, de ha megte- 
kintjük Shinra útmutatóját e témában, rögvest 
kapunk még egyet) és a ruhaszférák, A gar- 
ment grideket tölthetjük meg ruhaszférákkal, 
majd a karakterek használatba vehetik ezeket, s 
így hozzáférhetnek a bennük lévő ruhaszférák- 
hoz. A garment gridek különböző tulajdonsá- 
gokkal rendelkeznek, ezek: hány ruhaszférát 
képesek befogadni; a használatukkal járó 
bónuszok; a bennük lévő kapuk használatakor 
kapott bónusz; van-e spéci átváltozási lehető- 
ség bennük. Például: Yunára felpakoljuk az 
Unerring Path nevű garment gridet, feltöltjük ru- 
haszférákkal — ez nem lesz nehéz, összesen két 
hely van benne - majd egyszeri váltás után rög- 
tön megkapjuk a lehetőséget a spéci átalaku- 
lásra. Ekkor a csapat másik két tagja elhagyja a 
csatateret, s Yuna egy hatalmas virággá változ- 
va, polleneket és magvakat szórva fenyíti meg 
az ellent. Ha hozzárendelünk egy gridet egy ka- 
rakterhez, akkor az a karakter megkapja a grid 
által adott bónuszokat, használhatja gridbe be- 
töltött ruhaszférákat, és a harcban megkapja a 
kapuk által nyújtott bónuszokat is — ezeket ak- 
kor, ha harc közben váltunk át egyik ruhaszférá- 
ból a másikba, és ha az egyikből a másikba ka- 
pun keresztül vezet az út a gridben, akkor meg- 
kapjuk a kapu bónuszát - ám ez utóbbi csak a 
harc végéig tart. Most már kezdek frankón bele- 
bonyolódni a fogalmazásba szóval a lényeg: a 
ruhaszférák (és a garment grid) határozzák 
meg, hogy az adott karakter mit tehet egy csa- 
tában. Ha valakin harcos ruha van, akkor a har- 
cos képességeket használhatja, és ezen képes- 
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ségei fejlődnek — hogy pontosan melyik is, azt Hi 
szintén mi állíthatjuk be, így ha egy-egy ruha- ő 
szférából csak bizonyos képességekre van, 
sszükségünk, akkor semmi akadálya, hogy csak 
azok kifejlesztésére koncentráljunk. Ahogy hala- 
dunk előre úgy növekszik a garment grid és ru- 
haszféra gyűjteményünk - ami a lányokból álló 
estet ela eielaeáeoszz ására ea 
szférákat és garment grideket igen jól lehet vari- 
álni, el lehet velük kísérletezgetni, míg megtalál- 
ja mindenki a neki legjobban megfelelőt. 

A készítők törekedtek arra, hogy a ruhaszfé- 
rák mindegyike hasznos legyen, így leginkább 
ízlés kérdése, hogy ki melyiket használja — 
persze azért vannak olyan favoritok (pl. white 
mage, thief), melyek nem igen hiányozhatnak 
egyik csapat ruhatárból sem. Mindenképp ér- 
demes több ruhaszféra tulajdonságait is kifej- 
leszteni karakterenként, mert könnyen belefut- 
hatunk olyan ellenfelekbe, melyeknél az eddig 
jól működő taktika hatástalannak bizonyul. A 
véletlenszerűen beadott normál csaták általá- 
ban könnyen kezelhetők. Egy-két ütés, miköz- 
ben a tolvaj karakter felesleges ingóságaiktól 
szabadítja meg azon ostoba lényeket, akik vol- 
tak olyan dőrék, hogy belénk kössenek. Ám 
ilyenkor is belefuthatunk olyan dögökbe, me- 
lyek túl nagy falatnak bizonyulnak: ne haboz- 
zunk elmenekülni és kerülni az adott lényti- 
pust, míg meg nem találjuk a leküzdésének 
módját. Miután nincs nagy 3D térkép, a fejlő- 
dés jól bevett módja (miszerint a térképen kó- 
dorgunk és várjuk, hogy belénk kössenek) ki- 
esett, így kénytelenek vagyunk keresni a szin- 
tünknek és ruhaszféráinknak megfelelő hely- 
színt, és ott mászkálva fejlődni az ott található 
szörnypopuláción. Ezen kívül — miután a harc- 
rendszer ezt is támogatja — kísérletezgethe- 
tünk a lányok harci kombóival is, ha megfelelő 
időzítéssel és sorrendben támadnak, a sebzé- 
sük is igencsak megnőhet. 
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"V Mi szférát keresünk, a rivális banda meg csak lóg 










V A garment grid olyan, mint Kozsó: bárkiből énekest csinál 
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i tinijátékokba is. Ez utóbbiakból elég sokat 
sikerült a játékba préselni, némelyik (mint pél- 
dául a 2. fejezetben található shooter) nem 
igazán illik az alapjátékhoz, azért az értük járó 
jutalmak igen hasznosnak bizonyulnak. Per- 
sze ilyen minijátékokkal nemcsak a mellékkül- 
detésekben találkozhatunk, jutott a főbb kül- 
detésekbe is - hihi... Márpedig a lényeg a fő- 
küldetések teljesítése, hisz ez vezet előre a 
sztoriban. Szférákat kell megszereznünk, főel- 
lenfeleket kell leküzdenünk (ezektől ne felejt- 
sünkreldopni csata közben, lehetőleg master 
KELLET M atete ál éksásrzá ZAB tárgyat sze- 
rezzünk tőle), és néha [CSEL áati[] 
hoznunk. Ezek a döntések pedig bizony kihat- 
nak a játék további folyására, sőt a befejezé- 
sére is. Összesen ötféleképp végződhet a já- 
ték, és a játék folyamán hozott döntéseinken 
múlik, hogy melyikhez jutunk el. Szerencsére 
ha egyszer végigvittük a játékot, megnyílik 
előttünk a New Game-t opció, ahol újból neki- 
ugorhatunk (méghozzá azzal a feltápolt csa- 
Pattal, amelyikkel épp végigjátszottuk), így 
könnyebben újrajátszható a játék, és akár 
mind az öt befejezést megnézhetjük. Ez pedig 
igen csak jó ok arra, hogy az első végigját- 
szás után újra nekilássunk a játéknak. 
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HosA hangulatán is látszik. Spira vidámabb és 
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ressük. Például a Sin elleni utolsó nagy csata 
léből Cid — hiszen Cid nevű karakter- 
nek és chocobónak kell lennie minden Final 
JELEN ELÁLLÁS SZÜ GST ae 

tett résznek, akkor már semmi sem biztos 
2 és társai turistalátványosságot csináltak, ahol 
majmok nyúlják le a szájtáti turisták giljeit. 

Grafikailag a játék hozza a Sguare Enix játé- 
koktól már megszokott minőséget. Bár techni- 
kailag nem történt valami gigantikus ugrás a 
Final Fantasy X-hez képest, talán inkább a fi- 
gurák kidolgozottságában, és kifejezőkés- 
zségében (mimika, mozdulatok) sikerült csi- 
szolni az amúgy is szuper grafikán. Bár a ru- 
haszférák csak a csatában változtatják meg a 
karakterek kinézetét (tehát kalandozás közben 
nem) ott nagyon hatásosak, rögtön szembeöt- 
lő a különbség Paine, a harcos (ahol egy 
nagy kardot forgat a leányzó) és Paine, a fe- 
ketemágus (ahol a hagyományos feketemá- 
gus viseletet, a nagy kalapot és a mágusbotot 
hordja) között. Nem csak a ruha változik rajta, 
de a tartása, a mozdulatai is — a harcosból a 
ruhaváltást követően fekete mágus lesz, sem- 
mi kétség sem fér hozzá. A ruhaváltás alatti 
animációk is félelmetesen jól sikerültek, s kel- 
lően rövidek is, hogy ne törjék meg nagyon a 
csata gyors ritmusát. Valószínűleg a Sguare 
Enix célja ezzel a csajszis/ruhás felálással 
még több nőnemű játékos bevonása a Final 
Fantasy-rajongók eddig sem kicsi táborába 
(hiszen ezek a játékok eddig sem voltak na- 
gyon népszerűtlenek a konzollal rendelkező 
lányok körében), míg azért próbálták nem túl- 
zásba vinni ezt a lányos dolgot, nehogy a régi 
rajongók úgy érezzék, hogy ez már nem az a 
sorozat, amit eddig annyira szerettek. Szerin- 
Ketel ee eteti ezer Sala N Lett 

Zene terén az első szembeötlő tény, hogy 
Nobuo Uematsu neve nem szerepel a szerzők 
közt, így a játék már a második nagy hagyo- 
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mányával szakít. Hogy feltűnő-e a hiánya? 
Nos igen, mindenképp érezhető, hogy a játék 
másképp hangzik, mint az eddigiek, de talán 
ez nem is olyan nagy gond, hisz sok minden 
másban is eltér a sorozat eddigi darabjaitól. 
ize eez se EN Eeen ETEti 
nincs elrontva, a helyszínekhez és azok han- 
fejet tatosate [eretet tetá tet eSsz tere et án Ető 
Lett teszt S e LES ee led í u eu zaát 
részt a mester csak kreatív szabadságként ar- 
ra használta, hogy a Final Fantasy.XII zenéjére 
több ideje maradjon. A szinkronhangok. eseté- 
ben viszont csak pozitívumokat lehet megem- 
líteni, bármennyire is szuper a grafika, ezek 
adják meg a szükséges mélységet a karakte- 
feknek. Yuna, Paine, Rikku, Leblanc és még 
sorolhatnám a telítalálatokat, látszik hogy a 
Sguare Enixnél mindenre nagyon odafigyel- 
tek, ezt az igényességet nem ártana, ha más 
felele eredt SáKcI Lee T ne tág rolt LTeai Vera ete ta UK-T S VA 
igazán jó RPG játékhoz az a Final Fantasy X-2- 
ben megvan. Jópofa — még ha nem is világ- 
rengető — sztori, érdekes és jól kidolgozott ka- 
rakterek, látványos grafika, hangulatos zene, 
élvezetes játékmenet. Azt hiszem körülbelül 
ennyi, s ezt eddig még minden Final Fantasy 
játéknak sikerült hoznia — az X-2-t is beleértve 
természetesen. Ezért ilyen hatalmas a sorozat 
rajongótábora, ezért előzi meg ekkora várako- 
zás minden rész megjelentét, és ezért létérde- 
ke a Sguare Enix-nek, hogy ne okozzon csaló- 
dást a rajongóinak — azt hiszem a Final 
Fantasy X-2 nem is okoz. Persze biztos lesz- 
nek olyanok, akik kicsit fanyalognak a változá- 
sok miatt, s biztosan lesznek olyanok is, akik- 
nek nem ez lesz a kedvenc részük a sorozat- 
ból. Ám ettől ez a játék még egy igen csak 
kellemes kis RPG, és teljes értékű tagja a ne- 
ves sorozatnak, mindenkinek csak ajánlani tu- 
dom. 
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V A Gunners Gauntlet kissé idegtépő minijáték... Shooter egy RPG-ben? Jaj! 
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[2 A emrégiben egy 
- N kedves barátom- 
nak azt próbáltam 
elmagyarázni, hogy miért is 
nem lehet ráunni a videojátékok 
tesztelésére, és szemléltetésképpen 
mutattam neki jónéhány vadonatúj alkotást. 
Csak hümmögött, majd végül kibökte: vala- 
hogy nem hatják meg a legszuperebb 3D-s já- 
tékok, mert volt egy program, amivel még is- 
kolás korában a számtech órán játszott, és azt 
szerinte azóta sem sikerült überelni. Ennek a 
játéknak az volt a címe, hogy ,Prince" 

Persze azonnal tudtam, hogy a Prince of 
Persiáról van szó, és beláttam: a tájékozatlan- 
sága ellenére az én barátom nem is mondott 
olyan hülyeséget, hiszen a Tomb Raideren ke- 


Jy hölgy , rajongónk" Koppány sorsára jutott 


NE 


resztül a hasonló ugrabugra játékokban min 
máig felfedezhető a Prince of Persia hagyaté- 
ka. Mert hát mi kell több?! Egy herceg, akinek 
a kedvesére szemet vetett egy gonosz varázs- 
ló, és ezért tüskés csapdák és szakadékok kö- 
zött kell utat találnia, hogy aztán számos ellen- 
felet lekaszabolva visszavegye a jussát. Miután 
kiszabadultunk Jaffar börtönéből (1989 — 
Prince of Persia), és egy kényszerű száműze- 
tésből is visszataláltunk a szultán lányához 
(1993 - POP2: The Shadow and the Flame), 
folytatódott a történet a harmadik dimenzióban 
(1999 - Prince of Persia 3D), de ez a folytatás 
valahogy nem volt az igazi. A fejlesztők aligha- 
nem ott követték el a hibát, hogy abszolúte a 
régi formulát próbálták a 3D-be erőltetni — 
szinte még a történet is ugyanaz volt, csak 
Jaffart cserélték le a szultán öccsére... 


Időrabló 
Szerencsére azonban kétszer nem követték 


el ugyanazt a hibát. A Ubisoft montreali műhe- 
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(melléstég a Sénéte inter 

a sorozat szülőatyja, Jordan Mchücé ént 
típus, akinek csak a saját ötletei tetszenek. A — 
mester valójában csak felügyelte a projektet, 
és főleg a sztorit dolgozta ki, ami mellesleg 
olyan jól sikerült, hogy azt akár Seherezáde is 
mesélhetné. A mesélő személye azonban még 
ennél is érdekesebb, ugyanis maga a Herceg 
az, aki tulajdonképpen így a játék narrátora. Ez 
a Herceg most cseppet sem az a herceg, akit 
a korábbi játékokból megismertünk. Törtető és 
becsvágyó figura, aki apjának, Shahraman ki- 
rály elvárásainak kíván megfelelni, amikor Indi- 
ában portyázva a Maharadzsa várának ostro- 
makor az első sorban harcol. A támadó sereg 
könnyen bejut a falak mi köszönhetően a 
Maharadzsa vezírének, aki aljas módon elárulja 
Aa gazdáját. A betegeskedő, haldokló Vezír a 
Maharadzsa legféltettebb kincsét, az Idő Ho- 
mokóráját szeretné a szolgálataiért megkapni, 
de nagy bosszússágára Shahraman király azt 
Perzsiába viszi, s jó szomszédjának, a Szultán- 
nak adja ajándékba, a homokórához tartozó 
tőr pedig a Hercegünk hadizsákmánya lesz. 
Igen ám, csakhogy a fosztogatóknak fogalmuk 
sincs a homokóra varázserejéről, ami halhatat- 
lanságot biztosít a mesterének. Amikor a Szul- 
tán megkapja az ajándékot, a Vezír nyájas sza- 
vakkal ráveszi a Herceget, hogy nyissa ki az 
üvegszelencét, és ezzel elszabadul a pokol. Az 
idő homokszemcséi zombivá változtatnak szi 

te mindenkit a szultán palotájában, s emberünk 
szembe találja magát egy seregnyi vad, halha- 
tatlan harcossal — köztük a saját apjával. A Her- 
ceg immáron nem vágyik semmi másra, csak 
hogy valahogy visszaparancsolhassa az idő 
homodkját az óra üvegszelencéjébe, és ennek 
kivitelezésében egy váratlan szövetségesre ta- 
lál. Farah, a maharadzsa lánya, akit rabszolga- 
ként hurcoltak a szultánhoz, ismeri a tőr titkát, 
s nemcsak tanácsokkal szolgál a Hercegnek, 
hanem el is kíséri őt a émálommá változott pa- 
lota veszélyes bugyraiba... 


Megújult forma, de régi feeling 


A játék — mint a korábbi részek — nagyrészt 
ügyességi és logikai részekből tevődik össze, 
és kisebb részt csatákból. Halálos csapdák le- 
selkednek ránk a palota minden szegletében: 
a klasszikus tüskéken (amiken csak lépésben 
szabad átaraszolni) a legextrémebb szerkeze- 
tek próbálják hősünk életét kioltani. Nemcsak 
találékony szerkezetek kiagyalására futotta az 
alkotóktól, hanem olyan mozdulatokkal ruház- 
ták fel a főhőst, amelyeket felváltva, illetve 
kombinálva kell alkalmazni. Az egyik legalap- 
vetőbb mozdulat a lendületből falon futás, 
amit tovább kombinálhatunk falról való elru- 
gaszkodássá. Lehetséges egyrészt vízszinte- 
sen falon futni nagyobb távolságot áthidalva, 
vagy függőlegesen kaptatni, s így magasabb- 
ra jutni. A lényeg az, hogy csakis egyenletes 
felületen lehet végigfutni, de ilyet azonban 
nem mindenhol találhatunk. Éppen ezért meg 


"V Perzsia hercege, mint fővilágosító 
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kell tanulnunk légtornászként egyensúlyozni, 
rudakba kapaszkodva szaltózgatni, köteleken 
csüngeni Tarzan módjára, észrevenni a ka- 
paszkodókat és peremeket, stb. 

Az előző résszel ellentétben ügyesen oldot- 
ták meg, hogy megmaradjon a régi Prince of 
Persia érzés, és ne kavarjon be a 3D. Jellemző 
az a mozzanat, hogy amikor oszlopon, vagy 
kötélen mászunk, csakis negyed fordulatok- 
ban tudunk elfordulni, ami — főleg mert közben 
a kamera nem követi a főhőst — nagyon nagy 
segítség. Ha úgy tetszik, az ilyen feladatok tu- 
lajdonképpen továbbra is kétdimenziósak, épp 
csak nehezítésként időnként elfordul a moz- 
gástér síkja 90 fokkal. 

A sokfajta mozdulatból bizony furmányos 
kombinációkra kényszerítenek minket a pá- 
lyák, egyesek szerint a játék nehézsége az el- 
ső résszel vetekszik. Ezzel a véleménnyel 
azonban én vitába szállnék, mert a játék terve- 
zői szemlátomást előre gondoltak az elakadá- 
sokra. Először is zseniális, ahogy a kamera 
zoomol. Mint nagy kedvencemben, az Icoban, 
a virtuális operatőr intelligensen fókuszál rá a 
fontos dolgokra, így nekünk körbe se kell néz- 
nünk (pedig van rá lehetőség), és már tudjuk, 
merre kell keresgélnünk valami kapaszkodó 
után. A megfelelő mozdulat megtalálását pe- 
dig eleinte egy kényelmes tutorial rendszer is 
segíti. Elakadáskor elég mindössze megtalál- 

ni azt a helyet, ahol valamit kiír a gép, s a 
tipp szerint eljárva nyomni le a gombokat. 
Persze miután már mindent tudunk, idővel 


magunkra hagy a játék az efféle tippekkel, vi- 
szont a kapcsolók és fontos dolgok mindvégig 
emblémákkal vannak megjelölve. Például van- 
nak kihúzható kapcsolók, amelyek távoli pon- 
tokon működtetnek dolgokat, majd lassacskán 
visszatolódnak. Az emblémák világosan mutat- 
ják, mi mihez tartozik. Még szájbarágósabbak 
azok a tippek, amiket a lángoló mentési pon- 

Az Időtőr ugyanis felruházza a 

nieges képességekkel, s ezek 

egyike, hogy meglátja a jövőt. 


Nincs vesztegetni való idő! 


Minden mentési pontnál emberünknek láto- 
másai vannak, s gyakorlatilag a bevillanó kép- 
sorok mintegy megmutatják az előttünk álló 
pályaszakasz kivonatát. Már előre tudjuk pé 
dául, mikor fogunk egy új kardot szerezni, sőt, 

azt is, hogy azzal a repedezett 
falakat lehet majd betörni. A 
bűvös tőr birtokában az idő fo- 
Iyásának irányát és gyorsasá- 
gát is befolyásolni lehet, és ez 
még fontosabb. Nagyszerű, 
ahogy lelassíthatjuk az esemé- 
nyeket, vagy hátrafelé pörget- 











jük. A látvány egyenértékű a Matrix jól ismert. 
effektusaival, de — sok más játéktól eltérően — 
csak látszólag történt lopás. Az idő és annak 
befolyásolása éppen úgy szerves része az ak- 
ciónak és az ugrabugra részeknek is, mint 
amennyire a forgatókönyv is erre alapozódik. 
Ha lezuhanunk egy szakadékba, egyszerűen 
visszapörgetjük az időt, és meg nem történtté 
tesszük a balesetet. 

A tőr a harcok közben ugyanilyen hasznos 
tud lenni, sőt még extra dolgokat is művelhe- 
tünk vele. A küzdelmek igen érdekesek, 
ugyanis mindig nagyobb csoportokban ronta- 
nak emberünkre, ezért adott pillanatban az a 
legfontosabb, hogy a legveszélyesebb ellenfe- 
let irányozzuk be az analóg karral. Ha az egyik 
fazon védekező állást vett fel, logikus, hogy 
egy másikat célszerű támadni, illetve ha vala- 
melyik lesújtani készül, azt egy megelőző tá- 
madással kell leszerelni. Extra nehézség, hogy 
a homokharcosokat nem lehet simán kardélre 
hányni. A handzsárral legfeljebb kiütni lehet 
őket pár másodpercre, ami után viszont feltá- 
pászkodnak, és újult erővel támadnak. Ellenük 
csakis a bűvös tőr hatásos: gyorsan beléjük 
kell mártani, miután elterültek. (Bár a játék vé- 
ge felé kapunk olyan kardot, ami a tőr munká- 
ját is elvégzi.) 

Fontos tudni, hogy bárminemű időzsonglőr- 
ködéshez időhomok szükséges. Kétféle mó- 
don tudunk ilyet szerezni: egyrészt az ellenfe- 
lek ,felszippantásával" fokról-fokra tölthetjük 
fel a homoktartályainkat, másrészt a fehéren 
fénylő helyeken ,tankolva", de ezekből persze 
nincs túlzottan sok. Minden nyolc teljes feltöl- 
tés után egy-egy homoktartállyal egészül ki a 
homokmérő, ami igen jól jön, lévén egy idővis- 
szacsévélés egy teljes tartályt emészt fel. A 
tartályok mellett látható a tőr erejének a kijel- 
zője, ami valamivel nehezebben, csak teli ho- 
moktartályok esetében töltődik az ellenfelek le- 
szúrásakor, és csak 16 alkalom után képződik 
új. A tőr erejétől függ, hogy milyen, és mennyi 
extra technikával élhetünk a harcok során. 


Párosan szép az élet 


Miután a Herceg és Farah találkoznak, nem- 
csak a sztori vesz izgalmasabb fordulatot, ha- 
nem a feladatok is megváltoznak. (Aki játszott 
az lcoval, az sejtheti, hogy miként.) A filigrán 
alkatú leányzó befér a falakon keletkezett re- 


WV , Egy neked, egy nekem" 








A. Porból lettünk, porrá válunk 


nek. Máshol viszont 


pukat Farah számára. 

igyekszik közreműködni. . 

telébe ugyan nem igazán van b 

azért szép tőle, hogy egy-egy homo 

mindig lefoglal. Bár tegyük hozzá: néha 

is, de olyankor segítségért kiált, mert nem bír. 
a túlerővel. (Nem árt odafigyelnünk rá, külön- 
ben hamar lepofozzák.) 

Jordan Mechner a forgatókönyv megírásán 
kívül gondosan alakította ki a Herceg és Farah 
között lassacskán kialakuló románcot. Le a ka- 
lappal előtte, mert bármennyire is mese az 
egész, a szereplők mintha élő személyek len- 
nének. A Herceg eleinte nem tudja, megbíz- 
Zon-e a lányban, aki szerinte csak a tőrt akarja 
tőle elvenni. A közjátékokon kívül is folyamato- 
san tovább van szőve a történet: nekem na- 
gyon tetszett, anogy a Herceg gondolkodik 
magában, vagy ahogy a két főhős viszonyul 
egymáshoz. Amikor Farahval együtt kalando- 
zunk, a lány figyelmeztet minket a közeledő 
veszélyekre, illetve ijedezik, amikor majdnem 
leesünk valahonnan. Némelyik csetepaté kö- 
zepén ugyanakkor előfordul, hogy véletlenül 
minket talál el a nyilával, s egy ,bocsi" felkiál- 
tással próbál elnézést kérni — nagyon aranyos. 


Roppant kellemes 


A játék tulajdonképpen minden szempontból 
kiváló. A háremtől kezdve a börtönig a szultán 
palotájának minden zugában akad pár leka- 
szabolni való harcos és logikai feladat, s mind- 
egyik helyszín nagyon ízléses: alkalomhoz illő 
meglibbenő selyemfüggönyökkel, vagy épp 
rozsdás láncokkal, látványos megvilágítások- 
kal, keleties zenékkel. A romok között bukdá- 
csolva hősünk ruházata egyre rongyosabbá 
válik, mint ahogy a személyisége is átalakul, a 
játékos pedig egyre profibb harcossá és akro- 
batává fejlődik. Nagyjából 10-15 óra lehet a 
Herceggel elmeséltetni a teljes történetet, ami 
véleményem szerint már elég hosszú mese, 
de ennek ellenére tény, hogy nincs miért újra 
játszani a kalandot: ez tehát visszavesz vala- 
micskét a játék értékéből. Viszont az is igaz, 
hogy utána meg neki lehet fogni az eredeti 
Prince of Persiának — tehát ha úgy tetszik: két 
játékot kapunk a pénzünkért. Mindenképpen 
megéri. 


mv.z. 








. . Volt egyszer egy perzsa herceg, aki a "90-es évek 
elején világhírnévre tett szert. Tettein kívül ezt részint an- 
nak is köszönhette, hogy az életre keltéséhez Jordan 
Mechner a testvérét vette filmre, és annak a mozdulatait 
vitte át számítógépre. Animációs filmekben már régóta 
alkalmazták ezt az ún. rotoscoping eljárást, de videojá- 
tékban elsőként láthattunk hasonlót: mindenki ámuldo- 
zott a herceg elképesztően élethű mozdulatain. A dolog 
érdekessége, hogy a mostani epizódban már nem alkal- 
maztak motion captured (vagyis 3D-ben rögzített) moz- 
dulatokat, mivel az előre felvett fix mozgásokat nehéz 
összekoordinálni zökkenőmentesen. A fiatalabb játéko- 
soknak azonban nem kell bánkódniuk, hogy lemaradtak 
volna valamiről, mert a játék megnyerésével játszhatóvá 
válik a ,régmúlt" az Extra Features menüben. 


Prince of Persia 
Élethű mozgással, és 
irtózatosan nehéz 
pályákkal 


Prince of Persia 2: The 
Shadow and the Flame 


Beszélő introval (!), és 
még színpompásabb 
grafikával 


Prince of Persia 3D 
Brutális kardforgató 
technikákkal, de elég 
kiforratlan 3D engine-nel 
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SA Í SZELLEM ALEJKUM! HÍVJÁTOK GYORSAN LUI PADRÉT! 


HOSÚHUNTEK 


dés? A médiumok és spiritiszták tevé- 
kenykedését általában e két szélsősé- 
(EAT LET TT Te A AE SZ TET ELLATVA B elole VA 
állást foglalnánk a kérdésben, egy biztos: ha 
valaki egy kísérteties játékot kíván készíteni, 
mindenképp célszerű az előbbi álláspontot el- 
fogadni. A Sony belső díivíziója így hát felkere 
kedett, s mielőtt hozzáfogtak volna a 
Ghosthunterhez, terepszemlét tartottak néhány 
fátborzongató helyszínen. Egy öreg házban, 
ben egy erőszakos halállal elhunyt kis- 
like lakozik; egy második világháborús 
ETELE TETSZ lete ELŐVETTE Ke ET eleted [e] 
Olgál; továbbá egy krokodiloktól hemzse- 
CALLIPOE NET EL ee t 
kolónia éldegélt, de títokzatos módon 
az enyészeté lett. Ez a három kísér- 
KELTE TEAT TEYZet Sá (ZEY ZETT 
FNLNÁNTE Te ee Áleezzá TT a 
fr eretetette teát E est 
bennük szereplő személyeket 
megváltoztatták, no meg hoz- 
zá is költöttek annyit, 
amennyivel még nem fenye- 
[era vat rzel alan la erzel 
[ea telg lelee Tee éts 
M/ZGY ZELLER 


ES tudomány, vagy szimpla kóklerke- 
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A botcsinálta médium 


A játék főhőse Lazarus Jones, egy detroiti 
ES LLTG e e Ütorststete [kezte elola tl OT At STE A TTE 
nőjét, Anna Steele-t egy elhagyatott, régi isko. 
lához riasztják, amit a mendemondák szerint 
ezel ret Tetea ETET CEL AT ET eT Ezt TSA V1 e 
nös sorozatgyilkosság áldozata lett tíz diák: a 
elol Lt(et let KELL L TETTE a Veled le A e EA C 
pasztalhatóak, a gyanúsított pedig nem volt 
más; mint az iskola egyik professzora, aki 
nyomtalanul eltűnt. A páros kezdetben azt hi- 
szi, hogy csak árnyékra vetődött, de azért ket- 
téválnak, hogy átvizsgálják az épületet. 

[EGZ TVT Le z a játékosnak — jut az alag- 
sor átkutatása, aki alighogy elindul, hangokat 
hall a csatornarendszer felől. A hangokat kö. 
vetve végül egy különös szerkezetre bukkan, s 
a kíváncsiságtól hajtva megnyom egy gombot, 
ELLA ONE ELTELT Lo az MEGNE a etn A Le 
IATA Tá eletet eze EÁ TAT! 
funkcionáltak - egészen addig, amíg Lazarus Í 
fel nem nyította ezt a szellemes Pandóra sze- 
lencéjét, Emberünk meggondolatlanságából 
fakadóan a szellemek elszabadulnak, s a szél- 





MAN TET ERETT LG EZZA ALTE 


ha 
k 








ont 


A Nem csoda, hogy Lazarus eléggé skizofrén alkat 


rózsa minden irányába elillannak. Egyik neki- 
csapódik hősünknek, és az elveszti az eszmé- 
letét. Amikor magához tér, a gép monitorán 
egy arc jelenik meg, és a tartalékenergia be- 
kapcsolására kéri őt. Lazarus eleinte próbál ra- 
cionális magyarázatot találni a történtekre, de 
amikor egy páncélos lovag a szeme láttára ra- 
gadja magával partnernőjét, kénytelen belátni, 
[elore AE EL ae Száz le ELVET take [elte EV aT 
CSK Szat ele dalla ete ee GE AC LUEt 
fe ESZZ Tate ter őz EME felette MEGNE Tee et Yetatel ee 
ELS Ke ero ETeL SZAG ERZEL CL ELO ETET 
CZ. el Stee AL Nato fle GEL naTe ea 
lenő mesterséges intelligencia, akit megépítője 
a saját képére formált, ellentmondást nem tű- 
rően kinevezi őt szellemvadász-jelöltnek. ,An- 
nak kell megoldania a problémát, aki okozta." 
- hangoztatja, s mintegy szakrális vezetőnek 
[ell ToZALTLA NT EN KESZTET SET ETET EE ZEt 
LLCETALT ELST V LVZEL ZÁ esta TELET ACTS 
ELLE VOLA LOTZ ETTEK TATA 
nek el az éterben, drasztikusabb módszerek- 
hez kell folyamodnunk. Ehhez mindenekelőtt 
megkapjuk a szükséges felszerelést; egy spiri- 
tuális energiával működő fegyvert, és egy spe- 
ciális, frisbee-szerű gránátot, ami elnyeli a 
EZZEL ő 


Rituális tárgyak 


A játék legnagyobb része magából a vadá- 
szatból áll, vagyis a bejárható öt világból 
össze kell fogdosni valamennyi kísértetet, ami- 
nek az a módja, hogy előbb legyengítjűk, 
majd a gránátot beléjük dobva elkapjuk őket. 
Alapvetően a nézet úgy követi a főhőst, mint 
bármelyik Tomb Raider-szerű játékban, de 
amikor fegyverhasználat válik szükségessé, 
kénytelenek vagyunk előhozni égy célkeresz- 
tet, ami azzal jár együtt, hogy emberünk moz- 
gása lelassul; 8 csak oldalazni lehet, illetve lé- 
pésben tudunk haladni, Még tökéletesebb cél- 
zást tesz lehetővé, ha first person módba vál- 


tunk, úgy viszont egyáltalán nem lehet mozog- 
ni. A belső nézet így sajnos nem igazán hasz- 
nálható, viszont két okból mégis szükségünk 
MEG Szaáe ráta árra éa 
keLel ee egesze EE Get 
EZEN ette eL EE Hu Ete 
részt Lazarus egy szellemlátó szemüveget is 
kap, amit szintén csak emberünk szemszögé- 
ből tudunk bevetni. (A szemüveg jobban ki- 
KLTE Tate LG Meet CeL e olol B ale r/zi (ettol ésa 
méltó még a harcrendszer azon tulajdonsága 
is, hogy mindkét célzó nézetből lehetőség van 
finom célzásra is, ami annyit jelent, hogy az L2 
lenyomása után a célkereszt elmozdíthatóvá 
válik középről, s csak akkor forgolódunk, ha 
Ged Cole e ET LEZ ZT ETANOLT TATA 

Már az első egynéhány kísértettel való talál- 
ZAL OJ ETNA erte VETT Á DEL 
megjelenési formája igencsak változatos. A le- 
[VEZZ ATA Tel Et tale at Tae ee Molt ETET E Lát [d 
repkedő, alaktalan szellemekké, a folyosókon 
pedig valamivel szilárdabb halmazállapotú ko- 
e/dASá To [e ETL áte te felalete rola Ken eteted 
ket. A legtöbb kísértetet a sugárpuskával lehet 
a leggyorsabban legyengíteni, viszont azzal 
számolnunk kell, hogy a lőszer csakhamar ki- 
fogy, amennyiben nem töltjük fel energiával. 
Az ehhez szükséges ktoplazmát nagyobb kon- 
centrációban a terepen elrejtve lehet találni, de 
Laelel ola vetele et LG ELT ETT e e EKET 
[SEL ELEN LETE TZGT ACT (0 EA 
CLV ET TELL LATO GEL LELONI Ae 1] 
pedig az, amivel az emberünk egészségi álla- 
potát javíthatjuk fel - elvégre a szellemek fo- 
lyamatosan azon mesterkednek, hogy hősünk 
lelkét elrabolják. 

Végszükség esetén használni lehet Lazarus 
örök munícióval rendelkező szolgálati fegyve- 
ELLA EZT LG Are GY EST e jo PETE 
túlvilági lényeken. Igaz, néha mégis az a leg- 
EZTET TMTE ete Tea ele AeT el lsle Er Z:1 [SB 
met a kézifegyverrel lehet a leginkább eltalálni. 
ISZTELT ET Szol ELET e 
[Lele TT e Era STT ol TA LOL SET [eT E 


Szellemirtó gyorstalpaló 


A szellemvadászok gránátja egy roppant elmés kis 
szerkezet, aminek több funkciója is van. Úgy néz ki, mint 
egy frisbee, s a legfőbb feladata az, hogy foglyul ejtse a 
szellemeket. Ha a szellemek valamennyire már testet öl- 
töttek (ebben segítenek a fegyverek), beléjük hajíthatjuk, 
vagy közvetlen közelről beléjük nyomhatjuk az 


eszközt. A gránát ekkor szilárdabbá, és ezál- 
tal sebezhetővé teszi a célpontot, illetve 
az illékonyabb szellemeknél az is nagy 
segítség, hogy szépen meg is világítja 

a kiszemelt áldozatot. Miután kifárasz- 
tottuk az aktuális delikvenst, a grá- 

nát — mint egy bumeráng — vissza- 

tér hozzánk a szellemmel együtt, 

ha viszont sokáig vacakolunk, a 
szellemek le tudják rázni magukról, s 
ilyenkor újra kell próbálkoznunk. Bizo- 
nyos fajta szellemek nem elég szi- 

lárdak ahhoz, hogy megtapadjon 
bennük, de szerencsére azokat elég 
csak szétlőni. A gránát extra felhasználási 
módja, hogy a szellem- és életenergiákat 
is magunkhoz vonzhatjuk vele. 


hatunk nérni kék energiát - úgy tűnik, egy kis 
szellemi erő még beléjük is szorult. 

Mivel a hazajáró lelkek valóban hazatérnek a 
LIESZ e EST LAN EL NEE AE KAL UE L GET 
sa után egy mocsár közepén lévő kísértetvá- 
rosba kell látogatnunk (az utazás egy portálon 
keresztül lerövidül), s a kiránduláshoz újabb 
ere ELLA SA Tell e E ee Et as Et les 
ZONE AT ET Ala Tele A ALTE EKET ÁLT 
ködik. Szükségünk ís lesz rá, mert a lápvidé- 
MLSz zá EA EA CSZA aaa e LSE] 
CELLA GZ MEGO L AG UET E ETTE LETT B 
[old CTO ETZS BA elole ANNE] elole Sr ze 
másikat, no meg célozni sem árt tudni. Egy 
szellemvadász mesterlővészre ugyanazok a 
szabályok vonatkoznak, mint a hétköznapi tár- 
salra: guggoló állásból biztosabban tarthatjuk 
célra a fegyvert, s úgy tűnik, még a kísértetek 
esetében is a fejlövés az igazán halálos. Hő- 


WV Gyere csak szépen, Lazarus bácsi nem fog bántani! 























A Szóval gy néz ki egy kopogó szellem? 





sünk autójából egy shotgunt is magunkhoz 
vehetünk, ami a brutálisabb szellemek — így 
például a láncfűrészes krokodilok — ellen bizo- 
nyul hatásosnak. A vehemensen támadó 
robosztusokat a közvetlen közelről leadott lö- 
vések megtántorítják, és még sokat is sebez- 
nek rajtuk. Megint csak másik fegyver szüksé- 
ges a ,kopogó szellemekhez", amiket még 
Lazarus spéci szemüvegén keresztül sem le- 
het látni. Alternatív módszerekkel — így füsttel 
vagy vízsugárral — kell észlelhetővé tenni őket, 
ezért remek móka a gránátvető, amihez talál- 
hatunk egy olyan kiegészítőt, amivel füstgrá- 
nátokat szórhatunk. Érdekes fegyver még a 
mágikus lasszó, amivel elszipkázhatjuk az el- 
lenség energiáit, miután lebénítottuk őket a 
gránáttal. 





Szellemes megoldások 


A megfelelő fegyver kiválasztásán kívül bízo- 
Lesz EEG Er etette EAGLE GÁT 
szükség lehet. Az egyik legkellemetlenebb kí- 
sértetfajta a szellemhajón található: egy olyan 
harcos, akinek a vállán egy kisebb figura 
ücsörög, s az azonnal visszadobja a gránátun- 
kat. Ahhoz, hogy a fickót le tudjuk gyengíteni, 
előbb a kisebbik szellemmel kell végeznünk. A 
mocsárban lévő temetőben ugyanakkor a sa- 
ját hasznunkra kell fordítani az ijedős és ártal- 
matlan lebegő szellemeket. Lopakodva kell 
eCIA tour tg eled ettel lesietett teles E Lt 
ők tudnak kinyitni. 

A vadászatot kisebb logikai fejtörők is izgal- 
massá teszik. Már eleve a továbbvezető út 
megtalálása is néha gondolkodtatóba ejthet 
minket, ámbár olyan nagyon sokat nem kell 
törni a fejünket. Amikor ugyanis valahova fel 
vagy le lehet mászni, arra mindig értelemszerű 
ikon figyelmeztet minket a képernyő alján. Ez 
egyfelől jó, mivel még akkor is észrevesszük a 
létrákat, vagy a megmászható falakat, ha épp 
nem arra nézünk, másfelől viszont elég rossz, 


A A ME a körvonal tulajdonosa még mindig itt lakna 





, de kasztrál is! Vessük be az ellenség fegyvereit! 


Nemcsak asztri 


























A játék vége felé nagyjából húsz kü- 
lönböző szellemtípust számlál a gyűjte- 
ményünk, amelyek között öt olyan akad, 
amitől valamilyen extra képességet lehet 
zsákmányolni a megidézhető Asztrál 
számára. 


Revenant 


km eget 


The Daughters of Oakville 


Az oakville-i kislányok szellemei sokszor 
nyernek úgy egérutat előlünk, hogy átmen- 
nek a falakon a zöld foltoknál. Miután fog- 
lyul ejtettük valamennyiüket, az Asztrál is 
használni tudja ezeket az átjárókat. 


Poltergeist 


A megszilárdulás képességét rögtön az 
után megszerezzük, hogy elsőként idéz- 
hetjük meg az Asztrált — csak el kell fogni 
az ott megjelenő Revenant szellemet. Meg- 
szilárdulva Kate képessé válik kapcsolók 
működtetésére, illetve a súlyával be-, vagy 
leszakíthat dolgokat. (lásd a DVD-tesztben) -. 

A tárgyakat dobáló ,kopogó szellemek" 
Howler az új Tekolában bukkannak fel először. A 
számozott tantermekben mindet össze- 
szedve kapjuk azon képességet, hogy tár- 
gyakat — azaz úttorlaszokat — odébb tessé- 
keljük. Az Asztrál ,belső" nézetére váltva 
villogva látjuk a megmozgatható dolgokat. 


Prison Guarts 


A lebegő Howler szellemek ártalmatlanok, 
és nagyon ijedősek, ezért nem egyszerű 
elkapni őket. Csakis akkor lehet beléjük 
mélyeszteni a gránátot, amikor a vackuk- 
ban alszanak. A tőlük zsákmányolható 
megbabonázással másik Howlereket bájol- 
hatunk el — bár a játék során ez a képes- 
ség mindössze egyszer nélkülözhetetlen. 


A börtönsziget három őrét elkapva jutunk 
a képességhez, hogy más szellemeket 
megszálljunk. Mögéjük kell repülni, s belé- 
jük költözve átvehetjük az irányításukat. 


A A gránát szemlátomást elég nehezen emészthető 


hogy a játékba ez a módszer azért is lett be- 
építve, mert csak azok a dolgok mászhatóak 
meg, amiről a pályatervezők úgy gondolták. 
Például nem tudunk felmászni egy nem túl 
magas polcrendszerre, pedig arról simán elér- 
hetnénk egy kapcsolót, ehelyett arra kell rájön- 
nünk, hogy azt a kapcsolót - ki tudja miért — a 
pisztolyunkkal kell működtetni. Néhányszor 
csupán azért van letiltva (pontosabban nem 
engedélyezve) egy-egy mozgás, hogy valami 
bonyolultabb módon oldjunk meg egy valójá- 
ban egyszerű feladatot — és ez annyira nem túl 
jó elképzelés. Még az a jó, hogy tényleg csak 
néha van ilyen. 

A létrákhoz hasonlóan ikonnal van jelezve a 
falhoz lapulás, vagy ha ugrani lehet valahol. 
Meglepő módon Lazarus úszni nem tud, sőt 
amennyiben mélyebb vízben gázolunk vele, 
úgy a fegyverét sem tudja célra tartani. 

Akik játszottak a Primallal, sok hasonlóságot 
fedezhetnek fel a készítők mostani és előző 
























munkája között, ugyanis bizonyos problémák 
megoldásához Lazarus egyedül túl kevés. 
Ugyanúgy, mint Scree (a megelevenedett víz- 
köpő a Primalban), végigkísér minket egy társ 
[Ae ee ee ete e NEL E doNi 
mivel egy szellemről van szó - persze egy jó 
szellemről. A baleset folytán tulajdonképpen 
egy asztrál költözött emberünk testébe, akit a 
helyenként fellelhető fényes köröknél lehet 
megidézni. Az Asztrál a megtévesztésig úgy 
lebeg az éterben, mint ahogy Jennifer úszott a 
víz alatt a Primalban, s attól válik nélkülözhe- 
tetlen segítséggé, hogy meg tudja tanulni más 
szellemek képességeit. Hogy egy szellem szi- 
lárd halmazállapotot öltsön, az már önmagá- 
ban is egy trükk, de ugyanígy az a képesség 
sem adatik meg mindenkinek, hogy a falakon 
át tudjon menni. Az Asztrál különleges képes- 
ségei szintén varázserőt fogyasztanak, ezért 
csak a szükséges helyeken célszerű azokat 

s elővenni". 


Mihez is foghatnám? 


Az eddig említett három helyszín (vagyis az 
iskola, a mocsár és a hadihajó) mellett még 
két további hely vár démonűzésre: egy — már 
használaton kívüli — börtönsziget, és egy föld- 
elcieül e leletet ra NE eler Rut KeL ATC tel Va 
tak természetfeletti erőkkel. A Szikla — mármint 
a film — szemlátomást rányomja a bélyegét a 


szigetre: sosem értettem, miféle lángok és fo- . 


gaskerekek lehetnek egy börtön aljában, min- 
denestre a játék tervezői majdhogynem kikopí- 
rozták a terepet a filmből, a zuhanyzós jelenet- 
tel együtt, ahol az ellenség lesben várakozik. 
Mint ahogy ez a kiragadott részlet is mutatja, a 
fejlesztők nem egészen a klasszikus rémfil- 
mekből merítették az ihletet. Kétségtelen tény, 
hogy a Ghosthunter inkább az akció kategóri- 
ába sorolandó, semmint a horrorjátékok közé. 
Annak ellenére, hogy mindegyik helyszínhez 
tartozik valami legenda (a Resident Evil mintá- 
jára feljegyzéseket találhatunk mindenfelé), és 
hogy a történetben is van egy-két csavar, azért 
nincs olyan nyomasztó hangulat, mint amit 
egy ilyen címtől elvárhatnánk. 

Ha már filmekről esett szó, akkor inkább a 
Ghost Bustershez áll közelebb az atmoszféra. 
Lazarus a kócos fejével és az idétlen, már-már 
erőltetett poénjaival nem igazán egy komoly 
nyomozó benyomását kelti, jóllehet elég ere- 
deti figura. És persze tetszetős maga a játék 
is, mert hát a Primal után nem lehet csodál- 
kozni a magas szintű művészi kivitelezésen, 
ami természetesen nem csupán a karaktermo- 
dellekre vonatkozik. A szétlőhető ablakokkal, 
megcsörgethető, lelógó láncokkal, félrelibben- 
thető leplekkel tarkított helyszíneken sejtelmes 

mormogás, huhogás, vihogás hallatszik azok- 
ból az irányokból, ahol még nem végeztük 
el a dolgunkat, s amikor felkapcsoljuk a 
Lele eeSzá teád Etna ee NST-Ta tet 
es árnyakat vetnek a tereptárgyak, akár- 
csak a Silent Hillben. A PS2 grafikai ef- 
fektusaival csodálatos világokat vará- 
zsoltak a szemünk elé, amelyeken él- 
vezet a vadászat. Kár, hogy a vadász- 
idény nem nyúlik túl hosszúra. 
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Looks like that s the only way. ez 
Dut ! have no ídeg where ít will lead us to. 


A Szezám tárulj — némi analóg rásegítéssel 
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ALANY EAN 


A. Peyj lökéshulláma felüti a "labdákat" ...mi pedig kiválasztjuk, melyiket csapjuk le 







a bolygó állatvilága iránt. Erősen poké- 
beütése van a dolognak - egészen 
I Pokémon Snapes. Akárcsak a Nin- 
FELLEPES NET fényképezőgépünkkel [oló 
j Ci eMEe Etel 
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Légpárnás eszköz, nem (lég)pihenéshez 


Ha egy akciójátékban valamilyen járművel lehet közleked- 
ni, akkor biztosak lehetünk benne, hogy az nem csupán 
személyszállításra való. Nincs ez másképp a Beyond 
Good and Evil légpárnásával sem: versenyeken vehetünk 
részt, vagy sarcot szedő útonállókat üldözhetünk vele, a 
DomzZ siklók támadásakor tengeri csatákat vívhatunk, va- 
lamint aknákat kell kicseleznünk fifikás módszerekkel, hol 
az ellenség torpedóit nekik vezetve, hol pedig vízbe esett 
ládákat felkutatva, és azokat nekik tolva. 
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mert az őrök hamar megszerelik egymás tank- 
szét é le EZ ELET AL Kei ját. Ugyanakkor egyéb lehetőség is adódik, 
(ejuT A elealeral a eretet e ET Vette TnT eat ezi lete jfelső 
pozícióban őrködnek. A gyárból ugyanis zsák- 
mányolhatunk egy ,gyrodisk" vető kesztyűt, 
ami nemcsak fegyverként használható, hanem 
kapcsolókat is működtethetünk vele; így ha az 
egyik őr egy olyan platformon posztol, amit 
LA elalesál ET E ee e evre tul E Uee 
kor mindössze működtetnünk kell a platform 
kapcsolóját. 


módszerek . 


kese eu eláes e MEzéot 
jezőgépünk. A kulcsfon- 


Igazgyöngy, vagy sem? 
A játék kinézetével abszolúte nincs gond: a 


ihangok még jobbak, a cselekmény pedig 
dekes, fordulatos, és sosincs olyan, hogy ta- 
anul állnánk, ami mindenképpen nagy- 
Ce NN e OESe Sá eiecsztán Gá 
jjuk, mi az aktuális cél, majd kiha- 
tengerre csak beváltunk belső nézet- 
iránytű segítségével betájoljuk ma- 
MEL esz ke Áe LÁLE se 
Eza EN MG CAGE EtTV 
tte áale ke TÁLAS 
jetős játékról beszélhetünk. Nem 
Eiejettu Le esze ele E Lac Elu a 
odrásával, mert ha mondjuk a vízi út le 
s val (csak ugratva 
amihez viszont vásárolni kell a 
lelő kiegészítőt. A holdon van 
telle eresgákot eg alaalá Mu E válaalVTa 
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A Te még nem szerepelsz az albumunkban 
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[elre ett etetett ELEMET e VALT [ela eler áo tál -l es 
senyek és szerencsejátékok díjait igyekezhe- 
tünk begyűjteni. Az ilyen egyszerű kitérőkből 
aztán órákig tartó hercehurca lesz - no persze 
az ilyen játékok kedvelői ezeket aligha érzik 
KSS ee S ELSZ ea need reá -Tolt zol 
dokká terebélyesednek: az Alpha Sections 
raktáraiba, illetve a játék végén még a szerve- 
zet főhadiszállására is be kell törnünk, mely 
helyekről egyszerre több gyöngyöt is zsákmá- 
[orolt ea ei heetee ete telolkei atal na orzott 
gyont ugyancsak gyarapíthatjuk: pénz jár az 
ellenfelek és a veszélyes állatok pusztításért is, 
Keresel St sát ela nás et UE luleletee 
ban. A pénz azonban annyira nem fontos: a 
kaján, és néhány gyöngy megvásárlásán kívül 
maximum a szerencsejátékoknál lesz szüksé- 
ges, hogy fel tudjunk ajánlani valami tétet. 

A gyűjtögető életmód változatos formáit kí- 
GUS SL CLA rá rtel due SL: e LEN 
hogy a gyöngyök közel sincsenek 
olyan furmányos helyekre rejtve, 
mint mondjuk a Jak and Daxter 
energiacellái, úgyhogy nem ver 
ki a víz, míg összeszedjük vala- 
mennyit. Gyakorlatilag egyálta- 
Ete ág ITT (ett: isis 
csak végig kell mennünk a pá- 
lyákon, és szinte mindegyik az 
utunkba akad. Sajnos ahhoz pe- 
dig nincs elég pálya, hogy hete- 
kig lekössön minket a dolog, úgy- 
hogy a végkövetkeztetés kétségte- 
[ar eval atete e NEE rete 
aldol E EL ötel S IL oSSrá st 
vővel, de nincs egy súly- 
csoportban a legjobbak- 
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özel egy év telt el azóta, hogy Max 
6 Everett árolt Stu 
jee telel ll [etet EGET Ete [ol dl 
Persze minden oka megvolt rá, hisz egy títok- 
zatosan felbukkant kábítószer körüli nyomo- 
zás miatt a bűnözők megölték a kislányát, a 
feleségét, és később a legjobb barátját is. A 
huto oly életet EYav Et togie-iate folt éztna tev TG HT ala] 
Remendy fejlesztőcsapat hatalmas rajongótá- 
borra tett szert a játékosok körében, így egy 
percig sem volt kétséges, hogy elkészüljön a 
folytatás, amelyben újra literszámra folyhat a 
paradicsomlé. 
Természetesen a jól bevált recepten mit 
sem változtattak, így csupán a grafika esett át 
kisebb kozmetikázáson, bevezettek egy fizi- 





E MOST AKKOR KIIRTJUK AZ ELŐZŐ RÉSZ TÚLÉL 


A Akit nem találok el, azt majd jól bokán harapom 


hi 


kai modellezést, illetve egy új történetet gyúr- 
tak a készítők. A játék legelején egy kórházi 
ágyon ébredünk véres ruhában, és persze fo- 
galmunk sincs, hogy mi kieleécala Ci CTL 
Értetlenül tekintünk körbe, majd a kihalt fo- 
lyosókon sétálva egy biztonsági őrbe bot- 
lunk, aki azonban az élet legparányibb jelét 
sem mutatja — ami persze nem meglepő egy 
golyó ütötte lyukkal a fejben. Itt magunkhoz 
vehetjük új megpróbáltatásaink első fegyve- 
rét, egy 9 mm-es Berettát. Ezzel kezdetét ve- 
szi a rengeteg fordulattal szőtt, sok helyen 
drámai történet, amelynek végére kiderül, 
hogy mit is kerestünk a kórházban, miért va- 
dásznak ránk a rendőrök, és kik törnek az 
életünkre. 
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A Valaki nem az ajtón keresztül távozhatott 


Mindörökké film noir! 


Lele csá e Let eIET- tat (olv ol AG NE LELátT ut -ló 
tele van olyan elemekkel, amelyek a film noir 
stílus sajátjai. (Ha valakinek esetleg nem len- 
ne ismerős a film noir kifejezés, annak elég 
csak azokra a múlt század közepén forgatott 
detektívfilmekre gondolnia, amelyben 
Humphrey Bogart mogorva magándetektívet 
játszott, és a film végére elfüstölte a Pécsi Do- 
hánygyár egy éves termését - ilyen például 
,A máltai sólyom") Klasszikus klisék a gonosz 
nő, a sötét tónusú színek, az éjszaka játszódó 
jelenetek, illetve a gyakran zuhogó eső. A 
sztori során rengeteg fő- és mellékszereplővel 
fogunk összefutni, akiknek nagy része már is- 





A "Te meg ott mit dumálsz bele az eszmecserénkbe?!" 


merős az első részből. Leggyakrabban Mona 
Sax-szal, a csinos bérgyilkosnővel fogunk ta- 
[E orza MEL Ana eSt eto esze ELETEN T (ejotetá 
alakalommal kisegít bennünket egy-egy szo- 
rult helyzetből — sőt, két pályán még irányít- 
hatjuk is őt. Szintén fontos karakter az orosz 
származású Vladimir Lem, Max barátja, aki 
többször ad nekünk hasznos információkat a 
nyomozásban, és a történet végén furcsa dol- 
gok derülnek ki róla. Nem szabad elfelejtkezni 
Vinnie Gognittiról sem, aki már az első rész- 
ben is szerepelt, és Jack Lupino jobbkeze 
volt. A srác azóta kissé megkattant. Nyilván 
kissé megviselhette a szervezetét, hogy az 
emlékezetes tűzharc során Max beleeresztett 
Pár kilogrammnyi ólmot. Természetesen újra 
feltűnnek rendőr kollégáink is, Winterson és 
Bravura nyomozók, valamint Alfred Woden, a 
mozgássérült milliomos, aki tisztára mosta fő- 
hősünket az előző bosszúhadjárat után. Lesz- 
nek persze új arcok is, bár legtöbbjük a lúzer 
statiszta szerepében: hirtelen felbukkannak a 
sztoriban, ahol az a szerepük, hogy rövid idő 
MET atelte deto EE Láetsra ML [ e AVE et ie e -i el 
re Mike The Cowboy esete, aki egy lövöldö- 
zésben nagyjából fél perc után szenderül 
frejelol d Ut-N 

A játék összesen 3 fejezetből áll, amelyeket 
további rövidebb epizódokra osztottak. Ezek 
között Max mindig roppant stílusosan, képre- 





gényes formában meséli el az eseményeket, 
de néha találkozhatunk a játék grafikus motor- 
jával készült összekötő videókkal is. Ilyenkor 
láthatjuk csak igazán, hogy milyen aprólékos 
munkát végeztek az animátorok. 

A pályák egyetlen hibája, hogy semmilyen 
különleges feladatot sem adnak a játékosnak. 
Magyarul szinte mindenhol az a dolgunk, hogy 
A pontból eljussunk B pontba, és útközben 
mindenkit megöljünk, aki csúnyán néz ránk. 
Ez alól egy érdekes feladat a kivétel: a máso- 
dik fejezet egyik pályáján Max-szel kell bejárni 
egy épülő emeletes házat, miközben ő rádión 
keresztül folyamatosan tartja a kapcsolatot 
partnernőjével. Egy hirtelen robbanás követ- 
keztében azonban kizuhan az ablakon, majd 
kábultan fekszik a földön. Ezután rögtön Mona 
irányítását kapjuk meg, akivel egy szomszé- 
dos toronyházba kell feljutnunk, hogy mester- 
lövész-puskájával fedezze magatehetetlen fő- 
hősünket, miközben a rádión elhangzott pár- 
beszédeket újra meghallgathatjuk más szem- 
szögből (illetőleg ,fülszögből"). 


Mindörökké bullet-time! 
A hangulat mellett természetesen megma- 


radt a már jól ismert bullet-time mód is, azaz 
szabadon lelassíthatjuk az időt. (Egyébként a 


ul VT 













Egy poénért az anyjukat is... 


A fejlesztők több olyan poént is elrejtettek a játékban, 
amit csak a rajongók, illetve a szemfülesebb játéko- 
sok vehetnek észre. Az alábbiakban ezek közül sze- 
mezgettünk néhányat: 





































m Az első pályán a kórházban találhatunk egy kórtermet, 
ahol az ablaküvegre öt gyerekrajz van kitéve. Az elsőn 
egy rendőrautó látható. A másodikon egy boldog család, 
amelynek férfitagja Maxre hasonlít. A harmadikon egy go- 
nosz, csúf arcú szörny, amely a kábítószer hatásait szím- 
bolizálja. A negyediken egy halott nő, és egy halott kis- 
gyerek. Az ötödiken pedig egy síró férfi, akit már láthat- 
tunk a második képen. Mindegyik rajz utalás az első rész 
történetére. 

mu Amikor megkérdezzük az egyik ajtó számát a portástól, 
ő azt feleli: ,667, mint az ördög szomszédja, érted?", és 
Max válasza: ,Igen, értem.". A játék első részének a vé- 
gén egy bunkert a 665-ös kódszám nyitott, mire Max 
megjegyezte magában: "Az ördög szomszédja." 

Amikor Maxet megtámadják a saját lakásában, és meg- 
próbálja elkapni az orvlövészt, akkor szemtanúi lehetünk, 
amint egy idős néni a vadászpuskájával éppen lepuffant 
egy gazfickót. Ha odamegyünk hozzá, és néhányszor be- 
szülünk vele, akkor a végén nekünk fogja adni a fegyvert, 
illetve a lőszereket. 

m Az orvlövész szobájában az asztalon találunk egy ké- 
szüléket, amellyel hősünk telefonhívásait hallgatták le. Ha 
bekapcsoljuk, akkor rögtön egy igen érdekes beszélge- 
tést hallgathatunk végig, ugyanis Max a felvételen éppen 
egy, khm, , emelt díjas" hívást bonyolít le... 

mu Szintén ezen a helyszínen érdemes belekukkantani a 
megfigyelésre használt távcsőbe. A lakásunkat látjuk, 
amit a rosszfiúk éppen átkutatnak. Eközben az egyik ami- 
att aggódik, hogy biztosan bombát rejtettünk el valahol. 
A másik fickó azzal próbálja megnyugtatni, hogy ilyenek 
csak a hollywoodi filmekben vannak, mire. 

u A harmadik álom közben a rendőrség épületében egy 
posztert vehetünk észre Max irodájának falán: , Ébredj! 
Egy videójátékban szerepelsz!" 

mu Ha figyelmesek vagyunk, akkor az egyik plakáton felfe- 
dezhetünk egy internetcímet: www.addressunknown.tv 
Ha ezt számítógépünkön beírjuk egy internetes böngé- 
szőbe, akkor az persze továbbdob bennünket a 
Wwww.maxpayne.com oldalra. 
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A A lehető legjobb időpont egy tárcserére 


Max Payne első részében találkozhatott elő- 
ször a t. publikum ezzel az effektussal, ami 
aztán annyira megtetszett a játékosok, hogy 
azóta szinte már a játékstílus egyik védjegy- 
évé vált — majd" minden fejlesztő ellopta.) A 
bullet-time-bekapcsolásakor a képernyő szí- 
nei barnás árnyalatúra változnak, és ezután 
ugyanúgy láthatjuk az ellenségek által kilőtt 
lövedékeket, mint mondjuk Neo a Mátrixban 
- és persze nem utolsósorban ki is kerülhet- 
jük őket. A másik előnye az, hogy mivel 
másokhoz képest nagyon felgyorsulunk, így 
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több ellenféllel is könnyedén végezhetünk — 
és persze emellett még mindig piszok látvá- 
nyos az egész! Sajnos ezt a lehetőséget 
nem használhatjuk a végtelenségig: a bal al- 
só sarokban egy homokóra jelzi a ,lassítás- 
ból" hátralévő időt, és ha ez elfogy, akkor 
várnunk kell néhány percet, amíg újra feltöl- 
tődik (vagy le nem lövünk néhány bűnözőt, 
akik halálukkal szintén gyarapítják a kijelző 
csík méretét). 

A bullet-time mód mellett kapunk egy másik 
hasonló lehetőséget, ami nincs korlátozva. Ek- 
kor főhősünk négy irányba vetődhet el, és az 
idő szintén lelassul. Ezzel már az első részben 
is találkozhattunk (igaz, ott a bullet-time mód- 
dal kombinálva), de itt kapunk egy érdekes újí- 
tást: ha a földre érkezünk, és még van lőszer a 
ele era MG Lt tol d V Eva C KON Lua a 
EA CLeCAN US O et 
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Mindörökké hangulat! 


Üde színfoltot képvisel a játékban a Havok 2 
engine alkalmazása, melynek köszönhetően a 
tárgyak, és a lelőtt ellenfelek is a fizika törvé- 
nyeinek megfelelően viselkednek, ha kapcso- 
latba kerülünk velük, vagy beléjük lövünk. A 
lépcső tetején lévő gazfickó tényleg úgy fog 
legurulni a lépcsőfokokon, és olyan pózban 
fog elterülni, mint azt a valóságban is elvárhat- 
nánk. De egyszer előfordul az is, hogy fegy- 
vertelenül be vagyunk zárva egy szobába, a 
bejárat előtt pedig egy katona próbálja kinyitni 
a zárat. Ekkor úgy tudunk kiszabadulni, ha az 
ajtót rátörjük a fickóra, aki ettől kábultan esik 
össze. Ami nagyon tetszett még, hogy ha jól 
szétnézünk egyes helyszíneken, akkor látha- 
tunk olyan dolgokat, amiket csak egy kis 
ügyeskedéssel kaparinthatunk meg. Ilyen pél- 














dául a polc tetején lévő kartondoboz, amely- 
ben gyógyszercsomagok vannak. Ha ugrani 
próbálunk, akkor nem érjük el, azonban ha 
belelövünk a dobozba, vagy felborítjuk a pol- 
cot, akkor a doboz leesik. 

A Max Payne 2 muzsikája az előd dallamait 
követi, azonban más hangszerekkel előadva, 
és a hangszerelés igazodik is a főhős aktuá- 
lis lelki állapotához. Sajnos azonban a főme- 
nü, a készítők listája, illetve egy-két átvezető 
képsor kivételével máshol nem találkozha- 
tunk a remek zenével. A hangeffektek minő- 
sége viszont ellensúlyozza ezt a hiányt. Szin- 
te szabályosan ott érezhetjük magunkat a 
megtört zsaru bőrében, ahogyan az utcakö- 
vön szomorúan dobol az eső. Erre rátesz 
(lee E Ete T-vel e Ste Se ehet NEc taal 
kel Er GET dalai eSte Lé ijet Mi atallas i 
hangra is hatással van. A járőrkocsik sziréná- 
jától kezdve, a golyók süvítéséig minden el- 
nyújtottá, és egyben halkabbá is válik, ami 





olyan hangulatot teremt, hogy sokszor kirá- 
Zott tőle a hideg. 

Már az első rész megjelenésekor is különös 
figyelmet fordítottak a grafikusok a részletes 
megjelenítésre, és ezt a jó szokásukat itt sem 
hanyagolták el. Igaz, nem írták teljesen újra a 
grafikus motort, hanem inkább csak fel- 
tuningolták, de még így is nagyon klasszul néz 
ki néhol. Különösen figyelemreméltók a való- 
sághű torkolattüzek, Max ruhájának mozgása, 
a részletesen modellezett arckifejezések, illet- 
ve az a jelenet, amikor beleeresztünk egy s0- 
rozatot a fából készült berendezési tárgyakba, 
és ettől a faforgácsok össze-vissza repkednek. 


Nem mind arany, ami 
LA et9 11Lő 


Eddig szinte csak a játék pozitív oldaláról 
esett szó, azonban most jöjjön a fekete leves. 


ELLA ELTELT TH 


Ha lusta vagy egyedi figurát alkotni, másolj le egy színészt! 


A játék első részében James McCaffrey- 
ról, a fejlesztőcsapat egyik emberéről min- 
tázták Maxet, a második epizódban azon- 
ban ő már csak a hangját kölcsönzi a karak- 
ternek. Ezúttal Timothy Gibbs színész arcát 
használták fel a grafikusok. Gibbs az ABC 
tévécsatornánk futó One Life to Live című 
sorozattal vált ismertté. 

A másik főszereplő, Mona Sax hangját — 
több más női szereplő mellett — Wendy 
Hoopes szinkronszínésznő kölcsönözte a 
játékban. Az arcát azonban Kathy Tong mo- 
dellről mintázták a fejlesztők, aki eddig főleg 
tévéreklámokban szerepelt. 
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A MA az er zongoraverseny 


Talán elsőre soknak tűnik a pályák száma, 
amikor arról beszélünk, hogy három részre 
osztották a történetet, azonban ez bizony 
csalóka! Az első fejezet 7, a második 6, a 
harmadik pedig 8 pályát tartalmaz, melyeket 
egyenként nagyjából 20 perc alatt teljesíthe- 
tünk, de találkozhatunk olyannal is, amin 5 
perc alatt könnyedén végigszaladhatunk. Eb- 
ből is láthatjuk, hogy ha valaki nekifekszik, 
akkor a Max Payne 2 nem fog többet jelente- 
ni, mint egy kis délutáni kikapcsolódás. Tulaj- 
donképpen az ügyesebb játékosok másodjá- 











MAK PAYNE 2: THE FALL OF MAK PAYNE 


A. Szerintem a négyes volt az? 
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ra már akár 4-5 óra alatt is végezhetnek vele, 
és közben még esetleg le is vihetik a kutyát 
sétálni egy kicsit . 

Az első végigjátszás után megnyílik egy 
újabb nehézségi szint, amelyhez egy alterna- 
tív befejezés társul, azonban ha ezen is sike- 
resen végigküzdöttük magunkat, akkor már 
tulajdonképpen semmi újat nem fog nyújtani 
a program. A helyszínek egytől-egyig lineári- 
sak, azaz eltévedni, vagy elakadni teljesen le- 
hetetlen. Nyilvánvaló, hogy az időlassítás 
okozta probléma miatt a többjátékos rész kivi- 
telezése megoldhatatlan lett volna a fejlesz- 
tőknek, de azért a történeti szál meghosszab- 
bítása, vagy néhány elágazás a pályákon még 
jól jött volna. 

Ezen negatívum mellé jön az a meglehető- 
sen zavaró dolog, hogy az ellenfelek sem túl 
változatosak. Amikor száztizenegyedik szürke 
ruhás takarítót, vagy fekete ruhás katonát öl- 
ük meg, akkor már van időnk elgondolkozni, 
hogy vajon mi a fészkes fenét csináltak a ka- 
raktertervezők? (Talán szabadságon voltak a 
fejlesztés ideje alatt.) Ráadásul a mestersé- 
ges intelligenciájuk is eléggé átlagos, amely 
ugyan egyes helyzetekben elég jól vizsgázik, 
mégis joggal várhatnánk el tőle többet. A 
rosszfiúk fedezékbe bújnak, illetve elugranak 
etil KEKE relate utaltál 
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gránátot dobunk feléjük. Eddig még egész 
intelligensnek is tűnnek először, ellenben az 
olyan kidolgozott támadási taktikák sajnos hi- 
ányoznak, mint amikor például bekerítenek 
minket, csalétket játszanak, vagy valami 
hasonló. (Persze az is lehet, hogy csak én 
vagyok túlságosan maximalista.) 

Hiába a látványos képek, azért a grafikai 
motorral is jócskán akadnak gondok. Nem 
elég, hogy egy-két nagyobb tűzharcnál az 
CG ulo e tutte etei zeyá etető 
hogy az élvezhetőség rovására menve telje- 
sen lecsökken a képfrissítés (tömörebben fo- 
galmazva: ,néha szaggat, mint állat!"), de 
gyakran találkozhatunk azzal a szokásos je- 
lenséggel is, hogy a karakterek végtagjai be- 
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A. Könnyű öltözék esti lődözéshez 


lelógnak a tereptárgyakba. Emellett egyes 
textúrákon nagyon meglátszik az elmosás, 
amit nyilván teljesítnényspórolás okán alkal- 
maztak a fejlesztők, hogy bizonyos helyszíne- 
ken ne kezdjen el - a tűrhetőnél jobban — 
szaggatni a játék. Ráadásul a PC- és Xbox- 
Klgátel tarat este áz lose toe atta e-t el 
lenül túlbonyolították a mentési rendszert, a 
töltési időkről már nem is beszélve (gyakran 
közel egy percet várnunk, amire betöltődik a 
pálya). 

Hiába a rövid történet, a lassú töltési, és a 
néha gyengélkedő grafikus motor, a Max 
Payne 2 mégis egy átlagon felüli játéknak szá- 
mít, még a nagyon erős karácsonyi felhozatal- 
ban is. Az egyedi hangulattal és a fordulatos 
sztorival ismét emlékezetes játék született, az 
akciójátékok rajongóinak pedig szinte kötelező 
SZETA B 
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DEKANC 


VA gy mondják, két dudás nem fér meg 

U egy csárdában, azonban az élet erre 
sokszor rácáfol, Eklatáns példa most a 

[ete ETosvl ol KG a aeerol dezése VANG Tale Val LELET AETÓA 
alakja, Kain és Raziel sern a történet szerint, 
sem a gyakorlatban soha nem fért össze egy- 
mással - mert ugye a Blood Omen két részé- 
ben Kain, míg a Soul Reaver ugyancsak két 
részében Raziel volt a főhős. Mégis, most kö- 
zösen - vagy legalábbis megosztva - kapták 
Defiance főszerepét, amít ebből adódóan ne- 
[ale SToL A elore ee Yale eletet talelé Es 
erőltetjük a dolgot, legegyszerűbben kronoló- 
giailag tudjuk besorolni, s ebben az összefüg- 
gésben a Soul Reaver 2 után járunk. 


b 


Hol is tartottunk? 


Nosgoth földjén - merthogy még mindig így 
hívják a fantáziavilágot, ahol Kainék éldegél- 
nek - furcsa és bonyolult dolgok történtek. Az 
időutazás jóvoltából a sorozat korábbi epizód- 
jaiban többször is át lett formálva a történe- 
lem, ezért a játék a kissé kusza múlt felidézé- 
sével indul. Mivel nem biztos, hogy mindenki- 
[EL el de tele EE Toto NET ELKOL LE NET ő 
nem árt tisztázni, hogy Kain egy halhatatlan 
vámpír, aki örök harcot vív a fajtája ellen ke- 
resztes hadjáratot indító Sarafan lovagokkal, 
Raziel pedig az ő néhai seregének a hadna- 
gya, akit hiúságból megöletett, mert a vám- 
[lt el letere getel élesre e-la date será tel tú 
szárnyakat. Raziel azonban a föld mé- 
lyén lakó Mindenható segítségével "d 
visszatért az életbe, s lemészárolta né- 





LEGAGY OF KAIN: DEFIANCE 
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Kain és Raziel korábban viselt dolgai 
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hai kollégáit a Soul Reaver első részében, 
majd az idő folyásán keresztül a régmúltba is 
üldözte Kaint a játék folytatásában. Akkor ott 
ért véget a történet, hogy Raziel ráébredt: a 
döntő csatákban mindig szerepet játszó lélek- 
gyűjtő kard - vagyis a Soul Reaver - nem 
más, mint a saját lelke. Éppen ezért amikor a 
kardját a korábbi énje ellen fordította (tudniillik 
Kain ironikus módon a megölt Sarafan lova- 
gok maradványaiból keltette életre hadnagya- 
it), akkor teljesítette be a végzetét: önmaga 
börtönözte be saját magát a kardba. Csak- 
hogy Kain, aki szintén keresztül-kasul utazott 
az évszázadokon, már ugyancsak tisztában 
Mel ezzz GC S KECE ÜLTE Ce t 
ban beavatkozott: kirántva a Reavert Razielből 
nem engedte, hogy annak lelke beleköltözzön 
a kardba. Ezzel megváltoztatta a történelem 
folyását, benne a saját sorsát is, s a kissé pa- 
radox helyzetben már későn villantak be az 
emlékezetébe a Blood Omen 2 eseményei. A 
ee Vetserát EA EILEL NN EL ara AC VAoa 
zott a másvilágra, Kain pedig már nem tudta 
őt időben figyelmeztetni a hyiden faj fenyege- 
tő veszélyére. A hyiden az a faj, amível a 
Blood Omen 2-ben ismerkedhettünk meg, és 
ami az emberek és a vámpírok közti viszályt 
szítja. Az ősidőkben ugyanis Nosgothban ha- 
sonló háború dúlt a vámpírok és a hyidenek 
között, s az akkori vesztes fél most az embe- 
ELL CISSTa E eu te árt Gee el a 
rokon. 


"WV Erről a részről csak ködös emlékeink maradhatnak 





A Kis gasztronómia: Raziel szellemi táplálékot vesz magához 


Két vámpír, egy eset 


A Defiance ott kezdődik, hogy Kain szeretné 
megtalálni Razielt, mert szerinte ő lesz a kulcs 
a vészterhes jövő megváltoztatásához, Raziel 
pedig visszatér a Mindenhatóhoz, aki koráb- 
ban segített neki újjáéledni. Csakhogy az 
egykori jótevő immáron Raziel börtönőrének 
bizonyul, mert nem engedi őt visszatérni az 
élők közé. 

A játék epizódokra oszlik, melyek térben, 
sőt, időben is máshol játszódnak, s felváltva 
[OZ E edett Eta e ela Cr AN Claes 
net alkotóelemei nagyjából ugyanazok, mint a 
sorozat korábbi részeiben: számolatlanul 
hányhatjuk kardélre a sok Sarafan lovagot, 
hyiden harcost, és túlvilági szörnyeteget, de 
közben kisebb logikai fejtörők is bejátszanak. 
A nézet megválasztásának tekintetében a 
Devil May Cry-féle módszer mellett döntöttek 
az alkotók, vagyis a kamera többnyire hátulról 
követi a főhőst, de gyakran átvált rögzített ka- 
meraállásokra. A módszer átvétele sajnos nem 
a legnagyobb rendben történt. A kameraváltá- 
sokkal nyilván úgy akarták a perspektívákat 
alakítani, hogy a lényeges dolgok legyenek a 
fókuszban — ami önmagában dicséretes —, 
csakhogy a játék néha helytelenül ítéli meg, 
hogy mi a lényeges. Így történhet meg, hogy 
mondjuk küzdelem közben Kain tölti be a tel- 
jes képernyőt, és az ellenséget nem látjuk, 
vagy hogy abszolúte nincs képben az éppen 
aktuális tennivaló — mint amikor egy barlang 
tetején kell utat törnünk a beáramló fénynek. 
Az ilyen esetekben rá vagyunk szorulva a ma- 
nuális kameraigazításra, ami viszont elég idét- 
lenül működik: a kamera pozíciója nem válto- 
zik, épp csak elforgathatjuk kicsit a különböző 
irányokba, mintegy elmozdítva a főhősről a fó- 
[rra ő 

Az új rész legérdekesebb vonása, hogy 
mindkét főhős megőrizte a korábbi tulajdonsá- 


gainak nagy részét, s néhány aspektusból oly- 
annyira más képességekkel rendelkeznek, 
hogy még a kijelzők is mások. Kain ugyebár a 
klasszikus módon vérrel táplálkozik, míg 
Raziel az áldozatai lelkét gyűjti össze. Kain — 
mint általában a vámpírok - irtózik a víztől, 
ugyanakkor Raziel különleges képessége, 
hogy vidáman lubickolhatunk vele. Kain köddé 
tud válni, és át tud menni a rácsokon, viszont 
Raziel ugyanezt csak akkor tudja megtenni, ha 
átmegy a kísértetvilágba. Raziellel e párhuza- 
mos világból indulunk, ahonnan a Mindenható 
nem igazán akarja elengedni őt, de hősünk 
megtalálja a kiskaput, és halottak testébe köl- 
tözik át: A világok közti váltogatás ezek után 
ugyanúgy történik, mint korábban: a kísértetvi- 
lágba bármikor átválthatunk (illetve halálozás 
esetén kényszerűen költözünk át), viszont az 
anyagi világba csak a fénylő pontoknál (ergo 
eltemetett halottaknál) lehet átlépni. Minthogy 
a kísértetvilág deformált mása az anyaginak, 
sok logikai fejtörő alapul a világok váltogatá- 
sán. Például ahová az anyagi világban éppen 
hogy nem tudunk átugrani, oda lehetséges, 
hogy a kísértetként át tudunk. Ezzel ellentét- 
ben ha egy mozgatható oszlopot (amit plat- 
formként használhatunk) odébb kell húzni, ah- 
hoz valódi, hús-vér izmok szükségesek. Jel- 
lemző továbbá, hogy a kísértetvilágban nincs 
a víznek közegellenállása, ezért úszkálni csak- 
is az anyagi világban lehet. 


A kardforgatás művészete 


Ahogy már a sorozat korábbi részeiben is 
megszokhattuk, a logikai fejtörók megoldásá- 
val különböző szentélyekbe nyerünk bebocsá- 
tást, amelyek feltárásával nemcsak közelebb 
jutunk a végkifejlethez, hanem folyamatosan 
fejlesztjük a karakterünket, illetve annak fegy- 
verét. A Reaver kard megkovácsolt alakja 
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A Ráziel MTE) a lelkekkel me de ő angolosan szereti: jó véresen... 


Kainnál maradt, viszont Raziel ugyanúgy tudja 
használni a vele szimbiózisban lévő kísértet- 
kardot, mint korábban, ezért gyakorlatilag két 
Reaverről beszélhetünk. Mindkét kard különfé- 
le elemi erőkkel ruházható fel. Az egyik leg- 
alapvetőbb dolog, hogy a kard egyben kulcs 
is lehet, s a bűvös pecsétek csak akkor pat- 
tannak fel az ajtókon, ha a kardot megfelelő 
erővel használjuk. Ezek az elemi erők egyben 
varázserőt is biztosítanak: Kain öt, Raziel pe- 
dig nyolc különböző Reaverrel tud rendelkez- 
ni. A sötét, azaz Dark Reaverrel például sötét- 
ségbe burkolhatjuk Razielt, miáltal láthatatlan 
marad azon ajtók számára, amelyek automati- 
kusan lezáródnak bárki előtt, aki közelít felé- 
jük. A tüzes Reaverrel gyújtogathatunk, a je- 
gessel pedig vízeséseket fagyaszthatunk le, 
vagy akár ellenfeleket is. Mint ebből is látszik, 
a varázslatok mind a harcokban, mind az útke- 
[esete Szá ot LA ee telle la iv [ogaca 
tel LM KB 

A régi varázslatok közül a telekinézis kiemelt 
szerepet kapott, sőt, külön gombot is az irá- 
nyítón. Gyakran veszélyes mélységek mellett 
támadnak ránk, s olyankor nagyon idegesítő 
tud lenni, ha lelöknek minket — helyette így in- 
kább mi lökjük le az ellenségeinket. A mozdu- 
EG LLtoldia Ete kot Mae tesz Lt le ee -hsávi e 
mi hegyes van a közelben, amire szépen fel- 
kratet ira Me LIL r ate isa uteő 
nya az ilyen gyiloknak, hogy az eldobált em- 
bereknek már nem tudjuk kiszívni a vérét. A 
telekinézis mindemellett romboláshoz is hasz- 
nálható (így például oszlopokat dönthetünk ki 
vele), továbbá — miután megfelelő elemi erővel 
[eelale CA Leráv a le A ere etet S Met tai 
MLLE TO ete OG CIN ket a ete-srat léte i 
fáklyákra, és erősen akarni a tüzet, Ez az erős 
akarat azonban igénybe veszi a hőseinket, 
úgyhogy a telekinézishez külön egy zöld ener- 
giacsik tartozik, ami folyamatosan, ámbár igen 
lassan regenerálódik. 

Külön kijelző tartozik a Reaver állapotához 
is, ugyanis nem csupán hőseinket tudjuk vér- 
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rel, vagy lelkekkel táplálni, hanem a kardunkat 
is. A már szédelgő haldoklókat keresztülszúrva 
egyre tölthetjük a fegyver kijelzőjét, a teljesen 
feltöltött, lángoló kard pedig hatékonyabban 
osztja a halált — kiváltképp, ha még valami ele- 
mi erővel is fel van ruházva. Kombók megta- 
nulásával ugyancsak fejleszthető a vívó techni- 
kánk. A kombókat harc közben lehet elsajátíta- 
ni: amint új mozdulatot vettünk fel repertoá- 
runkba, a gép tájékoztat minket, s csakúgy 
mint a felvehető tárgyakról, ezekről is van egy 
lista. (A tárgylistánkról lapozhatunk át.) Az 
erőnlét, és a különböző erők természetesen 
fokozhatók is, hiszen mint a legtöbb akciójá- 
tékban, bónusztárgyakat is gyűjthetünk szép 
számmal, amelyek nem nélkülözhetetlenek, de 
ugyebár ki vesz zokon mondjuk egy hosszabb 
telekinézis-kijelzőt? 





Nem jobb - de nem is rosszabb 


Kain hagyatékának legújabb állomása ab- 
szolúte megfelel az uralkodó trendnek: ne le- 
gyen túl nehéz, a logikai fejtörőknél csillogás 
hívja fel a figyelmet a fontos dolgokra, s a ke- 
ményebb csaták előtt mindig van mentési 
pont. Sok újítást nem igazán erőltettek a játék- 
menetbe: általában adva van egy jó nagy hely- 
szín, ahol az egyik ajtó mögött megtaláljuk a 
másik ajtó nyitásához/eléréséhez szükséges 
cuccot, s így kell ide-oda mászkálnunk, 
míg végig nem járjuk valamennyi meg- 
nyitható szentélyt. Egy-két új varázs- 
latot iktattak be, és slussz. 

[aroltoze tte elete rola et] 
nyilván már csak a sztori miatt 
is beszerzik a játékot, ami 
ugyanakkor tartogat meglepeté- 
seket. Mesterien értenek hozzá a 
fested oáy attul este e nala dalol 
már rég leírt karaktereket ismét 
,mozgásba lendíteni"; s így folya- 
matosan ismerős arcokkal találko- 





A Valamelyik korlátolt kitörte a korlátot 


zunk. Paradoxonoktól ugyan nem mentes a 
sztori, de valahogy mindig minden meg lesz 
magyarázva, és ettől inkább csak még érdeke- 
sebb az egész. Az is sokat nyom a latban, 
hogy ismét nagyon profi módon, remek szink- 
ronnal készültek a közjátékok. 

A helyszínek ugyancsak nagyon szépek, rá- 
adásul egy csomó minden - szobrok, vázák, 
stb. - széttörhető harc közben. Némileg ront 
az összképen, hogy a tágasabb tereknél 
szembetűnően lassul a képfrissítés. Amit pe- 
dig még nem igazán tapasztaltam más játé- 
kokban: a lecsökkent sebesség mellett gyak- 
ran a vízszintes felbontás is a felére csökken 
(magyarán egy fieldet dupláz meg a gép). Kü- 
lönösképp feltűnő ez például a közjátékoknál, 
már amennyiben feliratozva nézzük őket, mert 
az apró betűs szöveg majdnem olvashatatlan- 
ná válik. Ezzel együtt a grafikáról nem lehet 
rosszat mondani, az egyetlen lényeges problé- 
ma inkább a már említett kamerakezeléssel 
ké tő 

Egyetlen probléma tulajdonképpen 
nem sok, tehát sok panaszra nincs 
okunk. Két régi főhős egy játékban, 
jó sok vérrel megöntözve (ahogy az 
már csak vámpíréknál szokás) 
egy tovább csűrt-csavart sztori- 
val: ennél rosszabb sose le- 
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"with which the Renyer had been forged. 
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Ott egy medve, ledermedve — már indulunk is csapkodni 
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ladius. Latin szó, ami a római hadse- 
Ge rendszeresített, 50-60 cm pen- 
ggehosszúságú, vágásra és szúrásra 

egyaránt alkalmas kardot takarja. Ebből szár- 
mazik a gladiátor kifejezés is, amely eredetileg 
kardos, karddal küzdő embert jelent. Ridley 
Scott 2000-ben filmre vitt Gladiátor mozija után 
— és nem kizárt, hogy annak sikerén felbuzdul- 
va — a LucasArts taktikai RPG-je is gladiátorok 
küzdelmeit dolgozza fel. Persze aki történelmi 
eseményeken alapuló, valósághű játékra szá- 
mít, csalódni fog: a Gladius, bár számos ele- 
met kölcsönvett az ókori Róma történelméből, 
mégsem ott és akkor, hanem egy fantáziavi- 
lágban játszódik, amelyben az emberi erő, 
ügyesség és cselfogás mellett a mágia is fon- 
tos szereppel bír, a humanoid szereplők ol- 

dalán pedig különös, csak a mítoszokban és 

a határtalan emberi fantáziában létező lé- 

nyek tapossák a földet. 


1. lecke: Ismerd meg környezeted! 
Már maga a világ is a Mare Nostrumot juttatja 


eszünkbe: szinte mértani középpontjában fek- 
szik egy beltenger, a négy égtáj felé pedig kü- 
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lönböző éghajlatú és kultúrájú birodalmak terül- 
nek el. A külsőségeiben, szervezettségében és 
államának felépítésében is az ókori Rómát idé- 
ző Imperia császársága a tengertől észak felé 
található. Partmenti kereskedő-, és kikötőváros- 
ok, gazdag termőföldek világa ez, császára pe- 
dig a hatalmas fővárosban, Calthában székel. 
Imperiától északi-nyugati irányban fekszik a 
harcos barbárok hazája, Nordagh -— vad hegy- 
ormok, gyors folyású hideg folyók, végelátha- 
tatlan fenyvesek, farkasok, medvék és mesebeli 
lények otthona. A kontinens északi-keleti felét a 
Szélfútta Sztyeppék vidéke uralja: a hatalmas 
fűtenger ritkán lakott, a kevés település pedig 
inkább nomád táborokra, mintsem városokra 
emlékeztet. Lakói banditák, íjászok, amazonok 
és különféle síksági vadállatok. A beltenger 
túlfelén a Déli Területek sivatagos tájait találjul 
kevés a város, azok is inkább a vékonyka, ten- 
gerparti, még termékeny sávban helyezkednek 
el — a forró föld belsejében a homokdűnék sí- 
várságát csak egy-két oázis és romváros szakít- 
ja meg. Az itt élő népek kultúráját vizsgálva ősi 
egyiptomi és arab motívumokat egyaránt felfe- 
dezhetünk. Vad, de egzotikus világ ez is: skor- 
Piók, szkarabeuszok, dervisek és fura lényeket 
megidézni képes varázslók népesítik be. 
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Az egymástól a végletekig különböző birodal- 
makra és a bennük élő lényekre azonban álta- 
lános szabályok érvényesek - legalábbis az is- 
tenekhez való viszonyukat tekintve. A négy 
alapelemnek ugyanennyi istene van: Exuro a 
tűz, Maritimus a víz, Aeris a levegő, Solum pe- 
dig a föld legfőbb ura. A varázstudók kizárólag 
az ő segítségükkel használják a mágiát, de a 
harcosok, sőt a vadállatok is képesek hozzájuk 
fohászkodni a harcok során. 


2. lecke: Múltadon áll a 


Nem sokkal történetünk kezdete előtt Imperia 
hódító háborút indított a környező földek leigá- 
zására - ez volt a Nagy Háború. A sztyeppék 
és a déli területek behódolása után a hatalmas 
sereggel már csak egyetlen birodalom volt ké- 
pes dacolni: Nordagh barbár királysága. A harc 
hosszú időn keresztül folyt és mindkét részről 
rengeteg áldozatot követelt, ám egyik oldal 
sem volt képes felülkerekedni a másikon. Az 
alapvetően jószándékú istenek nem nézték jó 
szemmel az irtózatos csatát: szélviharral és zi- 
vatarral próbálták szétzilálni a seregeket — 
mindhiába. A csata kellős közepén egyszerc- 
sak testet öltött a Sötétség Istene, amelyet a 
történetírók az emberi düh és gyűlölet mani- 
fesztálódásának tartanak, és egy óriási sárkány 
képében halálos tűzesőt zúdított a küzdő felek- 
re — akik képtelenek voltak ellenállni neki. Már 
minden elveszettnek látszott, amikor megjelen- 
tek a valkűrök, a Fény Istenének harcosai, és 
megpróbálták a lehetetlent: a gonosz megsem- 
misítését. Soraik azonban egyre fogytak, a sö- 
tétség pedig rendületlenül tovább szórta dühét. 
Ekkor megjelent a valkűrök királynője, aki az is- 
tenek erejével támogatva öngyilkos hévvel ve- 
tette magát a küzdelembe - végül, hősies ön- 
feláldozása révén a Sötétség Istene legyőze- 
tett. (Uramisten! A Kozi harminc csepp pátoszt 
reggelizett, vagy kitört rajta a szilveszter?! — a 
szerk.) A gonosz szívét lepecsételték, és annak 
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őrzésére a felette aratott diadal helyszínén egy 
templomot emeltek. A seregek hazavonultak, a 
béke korszaka pedig helyreállt. A dicsőségre 
vágyó harcosok életében a véres csaták helyét 
a gladiátorviadalok foglalták el — minden jelen- 
tős településen arénák épültek, ahol a küzdel- 
mek szakavatott gyógyítók felügyelete alatt zaj- 
lanak, megelőzvén ezzel a résztvevők halálát. 
Ha harcok formájában ez nem is jelentkezik, 
azért a régi tüskék bennmaradtak a lelkekben: 
Nordagh lakói nagyon nem szívlelik Imperia 
szülötteit - persze ez vica versa is igaz. 

Két főhőssel vághatunk neki a kalandnak, 
melynek célja, hogy gladiátoriskolánk az 
egész világon ismert és a legjobb legyen. 
Egyikük imperiai: Valens egy ifjú harcos, aki 
szinte predesztinálva van arra, hogy híres gla- 
diátor váljék belőle — édesapja, Munio ugyanis 
a legnagyobbak közé tartozott a szakmában. 
Közvetlen felmenőjét azonban orvul meggyil- 
kolták — Valenst így a dicsőség megszerzése 
mellett az apja gyilkosa után való kutatás is 
motiválja. Iskolája is Munio nevét viseli, és 
kezdetben két főből áll: gyermekkori bari 
Ludo áll az oldalán. Másik választható hősünk 
Ursula, az ifjú barbár hercegnő, Orin, 
Nordagh királyának udvarából. A vad vidék 
galdr boszorkányainak jövendölése szerint a 
fiatal hölgy élete a jövőben valamiképpen 
összefonódik az általuk várt Sötét Isten újbóli 
visszatérésével. Apja a széltől is óvja, de az 
igazi védelmezője és társa — miként Valensnek 
Ludo - a nála néhány perccel idősebb iker- 
bátyja, Urlan. A hatalmas termetű barbár le- 
gény roppant erős és mindennél fontosabb- 
nak tartja húga biztonságát. Iskolájuk édesap- 
juk iránti tiszteletből az Orin nevet kapta a ke- 
resztségben. Akármelyiküket is választjuk, egy 
dologban biztosak lehetünk: mentorunk egy 
veterán harcos, Usus lesz — aki a kontinens 
minden városát jól ismeri, folyamatosan hasz- 
nos tanácsokat ad, valamint fizikálisan és 
mentálisan is felkészít minket az előttünk álló 
küzdelmekre. 


WV Ez az! Mágiára a latorral! 
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V Sok jó harcos kis helyen is elfér 
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sKöszöntenek a halálba indulók!" 


"V Mintha csak az érettségi tablóm lenne! 
THE 0ASIS 
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CALTHA 


A Nagyon sokáig tartott, míg ezt a képet megláttam! 


3. lecke: A hírnévért meg kell küzdeni! 


A tényleges játék a következőképpen 
zajl világtérképen kolbászolunk, és 
ki kell választanuk a nekünk szim- 
patikus települést, ahol indulni sze- 
retnénk egy viadalon. Minden helyszí- 
nen van egy aréna, ahol gladiátorvia- 
dalokat rendeznek. Kezdetben csak 
a különböző helybéli ligákban indul- 
hatunk, melyek mindegyike több (3-8) 
konkrét harcból áll. Ezek megnyerésé- 
vel egyrészt a közönség rokon- 
szenvét (azaz népszerűséget) 
szerezhetünk, másrészt — ha 


tunk le — kupákat és különféle 
okleveleket nyerünk. A si- 
keres teljesítés jutal- 
ma ezen felül 
pénzdíj (az 
ismert 
világ 


minden szegletében a dénár az elfogadott fize- 
tőeszköz) és pár fegyver, páncél és felszerelési 
tárgy is lehet. A kupák ahhoz kellenek, hogy a 
városban zajló bajnokságon elindulhassunk: 
minden egyes helyszínen meg van adva, hogy 
az indulási jog kivívásához hány kupával kell 
rendelkeznünk. Az oklevelek arra szolgálnak, 
hogy az egyes, kezdetben még zárt ligákban 
indulhassunk (ezek nem is feltétlenül az adott 
városban vannak). Amennyiben az összes váro- 
si bajnokságot sikerrel vívtuk meg, elindulha- 
tunk a tartományi vetélkedésen, amely a régi 
fővárosában zajlik. Végül, ha mind a négy tart. 
mányban győztünk, irány Caltha, ahol szemé- 
lyesen a császár előtt kell bizonyítanunk, hogy 
miénk a földkerekség legjobb iskolája. 

Minden egyes ligánál láthatjuk, hogy az indu- 
lóknak milyen követelményeknek kell megfelel- 
nie. Ez - az esetleges nevezési díj mellett — szá- 
mos dolog függvénye lehet: a már említett okle- 
veleké, az adott városban elért népszerűségé 
(százalékosan jelzi a program), vagy éppen gla- 
diátoraink szintjéé. Kizáró ok lehet egy gladiátor 
származása (előfordul, hogy teszem azt csak 
nordaghiak indulhatnak), neme (akad csak női 
viadal), fajtája és osztálya (pl. csak vadállatok, 
nehézsúlyú harcosok vagy varázstudók vehet- 
nek részt), sőt, az istenekhez való viszonya is 
(csak tűz affinitású versenyzőket fogadnak el). 
Ebből következik, hogy kezdeti két hősünk 
édeskevés lesz — a játék sikeres teljesítéséhez 
új harcosokat kell toboroznunk. 

Új tagok felvétele szinte minden helyszínen 
lehetséges. A helyi toborzóirodába betérve lát- 
hatjuk az éppen iskola nélkül álló gladiátorok 
csapatát. Kétféle módszerrel közelíthetünk fe- 
léjük: felkérhetjük őket, hogy ideiglenesen, 
csak az éppen előttünk álló csatában vegye- 
nek részt, illetve végleg csatlakozzanak csaj 
tunkhoz. Mindkét esetben egy bizonyos 


td 
es 
e 


MTITTÉSA ÉG 
. Lee ti 


jdayai C 
erintett 


összeget kell nekik leszurkolni (értelemszerű- 
en az utóbbi drágább), és az is szükséges, 
hogy fejlettségi szintje egyezzen iskoláénkkal 
(egy amatőr, 1. szintű harcosokból álló brigád- 
hoz biztosan nem áll be egy 10. szintű gladiá- 
tor). Ha iskolánk elérte volna maximális létszá- 
mát, és mégis szükségünk lenne egy új tagra, 
valamelyik régi bajtárstól meg kell válnunk. 

Gladiátorcsapatunk státuszát tekintve há- 
romféle lehet: amatőr, félprofi és professzioná- 
lis. Ez mindig akkor változik (tehát akkor lé- 
pünk egy szinttel feljebb), ha egy tartományi 
bajnokságot megnyertünk. A státusz hatással 
van az iskola növendékeinek számára (az 
amatőr iskoláknak nyolc, a félprofiknak tizen- 
kettő, míg a profiknak húsz tagja lehet) és 
azok fejlettségi szintjére is (a maximálisan elér- 
hető szintek: 5., 10., illetve a 30.). Extrém eset- 
ben előfordulhat az is, hogy addig nem indul- 
hatunk egy ligában, míg iskolánk státusza el 
nem éri a helyi kívánalmakat. 

Majd" minden városban akad még egy fon- 
tos hely: a bolt. Amellett, hogy a jobbára szó- 
szátyár boltosoktól részletes helyismeretre te- 
hetünk szert, itt vásárolhatunk magunknak 
mindenféle felszerelést, illetve adhatjuk el a fe- 
leslegessé vált darabokat. Ezekni 
van: kézifegyverek, pajzsok, véd. 
sakok, és egyéb kiegészítők. Az első négy a 
városokban hozzáférhető (érdemes az összes 
boltot végignézni, mert szinte mindenütt egye- 
di a raktárkészlet), a kiegészítők (gyűrűk, me- 
dálok, pergamenek) pedig egy utazó boltostól 
szerezhetők be, aki minden tájat bebarangol. 


4. lecke: Légy tested s fegyvered ura! 


Amennyiben indítunk egy harcot, először is ki 
kell választanunk, hogy mely harcosainkat küldjük 
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A Kultúra a köbön: Caltha látképét nem egy plaza, hanem az aréna uralja 


ttos, hogy megnézzük a 

és a harcmezőn való el- 
helyezkedésüket. Csatába induló gladiátorainkat 
csak a gép által engedélyezett pozíciókba, de tet- 
szés szerinti irányba tekintve állíthatjuk fel. A tény- 
leges harcrendszer a szokásos taktikai RPG vo- 
nalat követi. Körökre osztott, minden egység a 
maga mozgás-, és akció-, és varázspontjával ren- 
delkezik. Az egyszerű ütés mellett használhatunk 
különleges támadásokat (kombókat, vagy stá- 
tuszváltozást okozó ütéseket), varázslatokat (öt 
magunkra, területre, csapatra vagy ellenfélre ha- 
tókat) és a védhetetlen, ún. affinitás-támadásokat. 
Utóbbi esetben valamelyik őselem istenének ere- 
jével megerősített támadást hajtunk végre. Ehhez 
viszont (amellett, hogy a karakternek először is 
meg kell tanulnia az ilyen típusú támadást) ren- 
delkeznünk kell a megfelelő affinitás-fegyverrel is. 
Ugyanis minden, ezzel bevitt találat növeli az affi- 
nitás-pontunkat, melyek alapvető feltételéül szol- 
gálnak a varázstámadásoknak. A mágusok eseté- 
ben kicsit változik a helyzet: a varázslónők példá- 
ul egy másik karaktertől lophatják, az idézők pe- 
dig varázsolhatják az affinitást (akciópontért cse- 
rébe). Egy affinitás-támadás csak akkor blokkol: 
ható, ha a védekező karakter rendelkezik az őt ért 
őselem erejét megállító védőfelszereléssel, példá- 
ul egy tűztámadás kevésbé, vagy egyáltalán nem 
hatásos, ha az adott egység pajzsa vagy sisakja 
tűz ellen védelmet nyújt). 


Az egész támadási rendszer kulcspontja az ún. 
swing-méter. Amennyiben támadunk, megjelenik 
a képernyő alján egy skála, amely több szakasz- 
ból áll (általában sárga-piros-kék). Ezen ide-oda 
szaladgál egy kis mutató, nekünk pedig a megfe- 
lelő időben a megfelelő gombot kell a kon- 
trolleren megnyomnunk. Ha a sárga szakaszban 
találtuk el, az ütés normál erejű, de esetleg blok- 
kolható, a pirosban érünk el nagyerejű, kritikus és 
védhetetlen találatot, a kék szakasz pedig gyen- 
ge, lecsúszott ütésnek felel meg. A mutató az 
egyes ütésfajtáknál (és karakterosztályoknál) elté- 
rő sebességgel mozog, magának a skálának a 
felosztása is változó, és olyan is előfordul, hogy 
minél gyorsabban sorozatokat kell ütnünk. Akad 
olyan skála (főleg varázslatoknál) amely csak egy 
hosszú sárga és egy rövid zöld mezőből áll, érte- 
lemszerűen itt a zöld mezőbe kell beletalálnunk a 
sikeres kivitelezéshez. A swing-méter a főmenü- 
ből ugyan kikapcsolható, de ezt a módszert nem 
javasolnám senkinek. Egyrészt elvész a játék iz- 
galma, másrészt ilyenkor a gép dönti el, hogy si- 
került-e a támadás vagy sem - jobb a sorsunkat a 
saját kezünkben hagyni. Elsőre talán nem tűnik 
könnyűnek a feladat, de némi gyakorlás után 

nnyedén menni fog a csapkodás mindenkinek 
és nagyon sok critical hitet jegyezhetünk. 

Általánosságban elmondható, hogy a karakte- 
rek méretüktől függően előnyt élveznek bizonyos 
osztályokkal szemben: a könnyű sikerrel támadja 
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A Chemotox isten nevében — halál rátok! 


Aa nagyot, a közepes a könnyűt, míg a nehézsú- 
lyúak a közepesek ellen halálosak (klasszikus 
skő-papír-olló"-szisztéma, ahogyan erre mento- 
runk, Usus is rávilágít). A terepviszonyok kihasz- 
nálása elsődleges fontosságú, és szinte minden 
arénában kötelező: egy magasabb pontról tá- 
madva erősebb ütéseket vihetünk be, egyúttal 
kevésbé sebződünk. Kuriózum, hogy a megszo- 
kott RPG-khez képest a gyógyítás itt kevesebb 
jelentőséggel bír: az arénákban meghalni nem 
lehet (maximum újra nekivághatunk az adott 
harcnak), így a gyógyító italokat és egyebeket el 
lehet felejteni. Van ugyan kétfajta életerő-növelő 
varázslat, de ezt csak a varázslónők használhat- 
ják, és nem is túl hatékonyak. Az arénában muta- 
tott teljesítnényünket a közönség nem csak 
álja: ha jól harcolunk, a mérkőzés 

alatt az egész brigádra ható bónuszokat kapunk 
(többet léphetünk, nagyobbat sebeznek a kriti- 
kus ütéseink stb.), ám ha rosszul áll a szénánk, 
ezeket ugyanígy el is veszíthetjük. Egy közönség 
által támogatott csapat sokkal jobban harcol, 
mint amilyen tulajdonságokkal rendelkezik! 

Minden győztes harc után tapasztalati pontok- 
kal gazdagodunk (a harcban részt vevők többel, 
a kimaradt gladiátoraink kevesebbel), amelyek 
egy idő után lehetővé teszik a szintugrást. Ilyen- 
kor nemcsak az egyes mutatóink nőnek meg 
(ugrásszerűen), hanem job pointokat is kapunk, 
amelyekért az adott karakterosztály különböző 
támadásait tanulhatjuk meg. 


5. lecke: Az la nem az egész világ! 

A játék fő irányvonala a lépésről-lépésre való 
szisztematikus harc, de azért van benne egy (saj- 
nos nem túl acélos) történetszál is. A rabul ejtett 
gonosz ugyanis mozgolódni kezd: a szívét őrző 
templomot kirabolják, az őreit pedig lemészárol- 


WV Megállj, a csontjaidat hazaviszem a kutyámnak! 
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ják. Minderről csak átvezető animációk keretében 
kapunk hírt, netán homályos utalásokat — addig 
nem is lesz túl fontos az ügy, míg meg nem nyer- 
jük a Caltha-i bajnokságot. Innentől kezdve azon- 
ban már kényszerhelyzetben vagyunk, ugyanis 
ránk vár a feladat, hogy megállítsuk a Sötét Is- 
tent. Nem lövöm le a végső poént (tessék szé- 
pen odáig eljutni, , rövid" feladatnak ígérkezik. . .) , 
de addig is történik egy s más: a két fő karakter 
kalandja egy idő után kérlelhetetlenül összefonó- 
dik és innentől egy irányban tart tovább. Új hő- 
sök is csatlakoznak a csapathoz (egy igazán re- 
mek íjász hölgy, és egy arab - vagy talán ókori 
roma? netán romai?- harcos). A csapat egyes 
tagjai is közt vannak súrlódások (Imperia- 
Nordagh ellentét), de azért lassan összemele- 
gednek, miközben a világban fokozódnak a ba- 
jok. Jó hollywoodi mintára még árulásban, ár- 
mányban és szerelemben sem lesz hiány. 
Néha apróbb mellékküldetések is 
megtörik a harcok monotonitá- 
sát: ezeket általában a bolto- 
soktól kapjuk, de teljesítésük egy- 
szerű és semmi észmunkát nem igé- 
nyel. 

Amire nagyon kell figyelni: a világ- 
ban bolyongva véletlenszerűen ellen- 
ségekbe botolhatunk. Ilyen esteben 

" ugyanolyan harc következik, mint az 
arénákban - azzal az ,apró" bökkenő- 
vel, hogy - lévén ítt nincsenek gyógyi- 
tók — aki itt elesik, az tényleg meghal. 
Ez nemcsak azért 
gáz, mert vég- 
leg elve- 































vünk sze- 
rint fej- 
lesztett 
harcosunkat, 
hanem azért is, 
mert egy főhős 
halálakor a 

, Game Over" 


















ERTEKELES 
L7 7107. tásatosttooi 1 MRA YAJA seobszsiedosi 
127. T ETET 1 TGGY4.A1/ LÁV ÉÉGY( FSNÁSRTRRET B] 


kkikkk 


41 











felirat úszik be a képernyőre. Mindig mentsünk 
tehát, mielőtt kalandozni indulunk a külvilágban! 


6. lecke: A belső értékek számítanak! 


Elcsépelt közhely, de (sajnos) megint igaz: a 
Gladius nem külalakjával hódította meg a szívem. 
Nem nevezném ugyan határozottan rondának, 
de a kardomba dőlök, ha azt állítja valaki, hogy a 
PS2-ből ennél nem lehet többet kihozni. Egyedül 
a karakteranimációkat tartom jónak, minden más 
— ideértve a külső táj, az arénák és maguk a ka- 
rakterek kivitelezését, sőt, a harcok közben látha- 
skülönleges" effektusokat is — sokkal inkább 
az átlagos kategóriába esik, megspékelve mind- 
ezt néhol a klasszikus 3D-hibákkal (egymásba 
csúszó poligonok). Ez már csak azért is nagyon 
bosszant, mert láthatóan ötletből nem volt hiány: 
az egész világ roppant hangulatos, a különböző 
kultúrákkal és a fantáziadúsra álmodott aré- 
nákkal. Nagyon sok fajta küzdelemben vehetünk 
részt: a szimpla harc mellett akad "King of the 
Hill" (a magaslati pontokat kell egy ideig tartani), 
van olyan, hogy a minél több sebzés okozása a 
cél, előfordul, hogy akár négy csapat 
résztvételével zajlik egy csata, vagy csak bizo- 
nyos egységeket (netán tárgyakat — hordókat, az 
ellenfél által védett szobrot) kell elpusztítani. 
Jópont jár az egytől-egyig változatos és nagysze- 
rű karakterekért (egész egyszerűen izgatja az 
embert, hogy mit tudhat egy különleges lény), 
amelyekre hatalmas mennyiségű fegyvert és fel- 
szerelést aggathatunk. Elismeréssel nyugtáztam 
még azt a törekvést is, hogy fantasy-elemeket 
csempésztek a játékba, színesítvén a szereplő- 
gárdát és a különböző összecsapásokat. Díjaz- 
tam, hogy több gladiátor, fegyver és tárgy nevét 
a történelemből emelték át (secutor, scutum, 
sica), bár okító célzattal megért volna egy pár 
sort, hogy az eredetüket megmagyarázzák. A — 
kissé monoton - zene jól passzol a játékhoz, a 
fegyverek hangjai jók, és a szinkronhangokban 
sem találtam kivetnivalót. Az animációk vagy a já- 
ték saját grafikus motorjával készültek (úgy is 














festenek), vagy festményszerű állóképek mesél- 
nek nekünk - a hangulathoz illő megoldás. Mul- 
tiplayer is van: kooperatív és egymás elleni (saját 
memokártyáról, saját egységekkel) egyaránt 
játszható, igaz, utóbbi csak akkor nyílik meg, ha 
egy területi bajnokságot már abszolváltuk. 

Egy biztos: le a kalappal az egyszerűen tökéle- 
tes harcrendszer és irányítás előtt. Az Al viszont 
megér egy misét: a harcok szinte csak azért ne- 
hezek, mert a gép mindig a szintünkhöz igazítja 
az ellenfelekét. Néha ész nélkül támad — például, 
amikor az ellenfél szobrának elpusztítása a cél, 
mindig azt csinálja, hogy a négy főből három el- 
indul felénk, egy pedig védi a szobrát. Mire oda- 
érnek hozzánk, már varázslatokkal és jó pozíciók 
elfoglalásával nyeregben vagyunk (és van egy 
emberelőnyünk is) és könnyen leverjük a támadó 
hármast. A megmaradt egysége ezután egyedül 
próbál rohamozni - így pedig esélye sem lehet. 

Aki a játék végigjátszására adja fejét, úgy ké- 
szüljön, hogy hosszú menet elé néz (jó, ebben 
az iszonyú mennyiségű töltögetési idő is (mel- 
lék)szerepet játszik. ..). Méghozzá roppant 
hosszú menet elé: még bőven tudtam volna vele 
szórakozni (mondjuk a karaktereket tápolni, vagy 
minden arénát 10096-ra teljesíteni), de a teljes vé- 
gigjátszás (Valensszel, aki a nehezebb út; a kez- 
dőknek Ursulát javallom) így is több, mint 80 óra 
tiszta játékidőmbe került. De ez nem baj: min- 
dennél többet elárul a játékról, hogy még ennek 
ellenére is nap mint nap szívesen ültem le elé, és 
egy cseppet sem untam meg. Nyoma sem volt a 
.Na most már tényleg legyen vége!", vagy a 
sMost már csak azért is végigtollak, te szemét!"- 
típusú gondolatoknak, a Gladiusszal egyszerűen 
öröm játszani — és ez a legfőbb ismérve egy jó 
játéknak. "Panem et circenses", azaz kenyeret és 
cirkuszt [a népnek) - tartotta az ókori római mon- 
dás. Örök igazság ez, de ha a cirkuszt továbbra 
is ilyen formában kapjuk meg, akkor valóban 
semmiféle okunk sincs a lázongásra. 
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SZELES SZÉLTOLÓ EGY SZÉLLELBÉLELT VILÁGBAN 


[/ Pa 
fene ez a Kya? - töprengtem a teszte- 
K. s előtt. A kérdés csupán az intro meg- 
tekintéséig maradt meg: Kya kiejtve 
jyanis nem , Kia", hanem , Kaja", noha az ég- 
világon semmi köze sincs sem a gasztronómiá- 
hoz, sem a hasonló csengésű Ibrahimhoz. A 
furcsa név egy kékhajú brooklyni tinilányt takar, 


aki akaratán kívül nagy slamasztikába kerül. 
Egy nap ugyanis féltestvére, Frank egy falomlás 
következtében felfedez egy addig rejtett helyi- 
séget a házukban - és talán mondani sem kell, közös erővel addig ügyeskednek, amíg az ott 
heverő titokzatos tárgyakkal machinálva meg 
nem nyitnak egy portált, amely annak rendje, s 
módja szerint magába is szippantja mindkette- 
jüket. Mivel utazás közben elszakadnak egy- 
mástól, hősnőnk memsokára az átjáró túlfelén, 
egy ismeretlen világban találja magát... Eredeti, 
mint a Reobek-cipő, nemigaz? 

Az ismeretlen világot hatalmas örvényben le- 
begő földdarabkák és egy óriási fa alkotja — 








"V Megülöm a hátast, tán nem dob egy hátast 

































A. Sokkal eszélyesebb vagyok a farkasokra, mint Piroska! 


ennek gyökerei és ágai között, valamint a lég- 
óceánban lebegő szigetecskéken pedig egy 
furcsa nép éli életét — ők a natívok. Érdekes 
kreatúrák: két lábon járnak, küllemüket tekint- 
ve pedig valahol középen állnak a mókusok, a 
farkasok és Verebes István között. Alapvetően 
értelmes lények (bár nemegyszer tanújelét ad- 
ják - jó értelemben vett — idiotizmusuknak),, vi- 
dámak, rendesek és segítőkészek -— viszont 
nagy bajban vannak. A világban ugyanis egy 
roppant gonosz lény is ténykedik. Brazul a 
böcsületes neve, és a natívokra vadászik — de 
nem táplálkozási célokból, hanem azért, hogy 
ördögi masináival átalakítsa őket wolfunokká 
(Dr. Jekyll-Mr. Hyde, csak ipari léptékben). A 
névből már sejthető, hogy ezek gonosz, far- 
kasszerű lények, akik feltétlen engedel- 
mességgel követik a vezér parancsait. 
Az alaphelyzet egyszerű: a gonosz ke- 
zébe kerül Franket meg kell menteni; a 
wolfunokat egy ördögűző mágia se- 
gítségével visszaváltoztatni nati- 
vokká; majd hazajutni, aminek felté- 
tele az ismeretlen világban szétszó- 
ródott varázsrúnák összegyűjtése. 
Utána lehet rágyújtani. 
Főhadiszállásunk a natívok titkos 
menedéke, faluja lesz, innen indul- 
hatunk egy roppant elmés liftrend- 
szer segítségével a gyűjtögetős csil- 
lagtúrára. Gyűjtögetni négy dolgot kell: 
elsősorban ugyebár a rúnákat, emellett 
pénzt (creditet), varázserőt (kicsiny, zöldesen 
fluoreszkáló gömböcskék) és persze magukat 
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Aa wolfunokat. Amennyiben jó útra térítünk egy 
wolfun (a gyakorlatban ez úgy fest, hogy esz- 
méletlenre püföljük) bizonyos számú varázs- 
pontért cserébe visszaváltoztathatjuk natívvá. 
A rehabilitációt követően a lények visszatérnek 
falujukba, és szorgos építőmunkába kezdenek 


— ekkor derül ki, hogy valószínűleg némi föní- 
ciai vérvonal is szorulhatott beléjük. Erre két 
dolog is utal: egyrészt kizárólag különféle bol- 
tokat hajlandóak építeni, másrészt ezekben 
még megmentőjüknek (azaz nekünk) is bor- 
sos áron kínálnak mindenféle kütyüt (ezek 
megvásárlásához szükséges a credit). A térké- 
pet bekapcsolva láthatjuk is, hogy az egyes 
boltok felépítéséhez még hány natívot kell 
visszaváltoztatnunk. Említettem a liftrendszert, 
mint közlekedési eszközt: központja a natív fa- 
luban van, és tulajdonképpen egy hatalmas 
csőpostaként működik. Minden egyes pályára 
négy-hat kijárata nyílik, amelyekhez először is 
el kell jutni, majd némi varázspont ellenében 
megnyitni őket - ezután már bármikor egy pil- 
lanat alatt visszatérhetünk hozzájuk. 

A játék érdekes vonása, hogy a wolfunokkal 
csak puszta kezes harcban tudunk elbánni. Ez 
még nem kimondott újdonság egy ilyen kate- 
góriájú játékban, viszont a program ezen része 
olyan aprólékosan kidolgozott, hogy az már- 
már egy középszerű verekedős játékot idéz 
(nem számoltam meg, de a Kya által megta- 
nulható kombók száma jóval húsz felett jár). 
Szükség is lesz rá, mert a Brazul válogatottba 








többféle wolfun is meghívást kapott. A kicsik 
közelharcban könnyedén legyűrhetők, ők csak 
akkor jelentenek ránk igazi veszélyt, ha vala- 
milyen lőfegyverrel rendelkeznek. A mérete- 
sebb farkasok életereje nagyobb, ügyesen vé- 
dekeznek, és persze nagyobbakat is ütnek. 
Harc közben számos humoros elemet is meg- 
figyelhetünk, például kya az ellenfelek háta 
mögé lopózva elcsípheti őket a farkuknál fog- 
va - majd megpörgetve elhajíthatja, buzogány- 
ként forgathatja, netán pajzsként maga előtt 
tarthatja őket. 

A világ - lebegő jellegéből adódóan - igen- 
csak ki van téve a szelek haragjának, szóval 
aki belevág a játékba, készüljön fel rá, hogy 
többet fog repülni, mint Jim Morrison a Doors 
fénykorában.Ez a vonása előrejutásunkat egy- 
aránt segítheti és hátráltathatja is. A szelek 
ereje szinte mindenben megmutatkozik: na- 
gyon sokszor kell suhanva, zuhanva, emelked- 
ve vagy repülve közlekednünk — ugyanakkor 
gyakran kell szélárnyékba húzódnunk, nehogy 
lesodródjunk a platformokról. A közlekedési 
rendszer is erre épül: különböző irányú szél- 
csatornák szelik át a pályát, az egyes szaka- 
szok lerövidítése végett ágyúkból lőhetjük ki 
magunkat, egy hosszú zuhanás után egy pöf- 
feteggombán landolunk, vagy a szél felhajtó- 
ereje állít meg minket — de előfordult olyan 
rész is, amikor egy függőleges meredélyen 
csak úgy lehetett átjutni, hogy egy nagy telje- 
sítményű ventilátor odapréselte Kyát a falhoz, 


"V Ezzel a trükkel biztos benne leszek a zuhanhíradóban 








akivel óvatosan araszolva és a faltól el-elugrál- 
va lehetett előrejutni. Rengeteg a lift és a moz- 
gó platform, gyakran alkalmazandó technika a 
falmászás és természetesen baromi sokat fo- 
gunk ugrándozni. 

A pályatervezők nagyszerű munkát végez- 
tek, szerintem az utóbbi idők egyik leghangu- 
latosabb pályaegyüttesét dobták össze, és 
még a játék vége felé sem fogytak ki az ötle- 
tekből. Mindemellett a játékban szereplő 
egyéb ötletek - még csak nem is titkoltan — 
túlnyomórészt lopottak. Van itt minden, mi 
szem-szájnak ingere: lopakodás, lovagolás, 
csúszkálás, gombnyomogatás, kapcsolgatás, 
bombák rugdosása, ágyúk használata, légha- 
jón való repkedés - de sok olyan dologgal 
nem találkozhatunk, amit ne lőttek volna el 
mondjuk a Ratchet 8. Clankben, a Jak 8 
Daxterben, a Maximoban vagy a Sly 
Racoonban. Viszont annyi betyárbecsület volt 
a fiúkban, hogyha már mindent összelopkod- 
tak, azt legalább igényesen tették. A nyúlt öt- 
letek mellett két igazi unikumot is találtam a 
játékban: az egyik a légi közlekedés és a 
széllel való játék favorizálása, valamint az eh- 
hez tökéletesen igazodó pályaszerkezetek, a 
másik pedig a platformjátéktól szokatlan 
mélységű verekedési rendszer, A színvonal 
nagyszerű: a hatalmas, szép, látványeffektu- 
sokkal bőven megszórt pályák néha elké- 
pesztő sebességgel suhannak alattunk, és 
egyetlen egyszer sem találkoztam a képfrissí- 
tési ráta visszaesésével — a grafikus motor 
összekalapálóit tehát megilleti a dicséret. A 
szinkronhangok és a hangeffektusok jók, a 
zene pedig ügyesen megbújik a háttérben 
(így nem tűnik fel, hogy nem egy nagy durra- 
nás), és csak akkor vált idegesebb dallamra 
és keményebb hangszerelésre, ha egy ellen- 
ség észrevesz bennünket. A hangulat remek: 
a repkedés és a szélcsatornák használata 
egészen egyedi ízt ad a játéknak, ráadásul a 
játékmenet sem lineáris - a kezdő pályákon 
is számos olyan szakasz van, amely csak ké- 
sőbb válik elérhetővé. A teljes végigjátszás 
úgy kb. húsz óra volt (ami ebben a stílusban 








eléggé átlagos), viszont a natív faluban talál- 
ható minijátékok (bumerángdobálás, repke- 
dés, csúszódeszka-verseny stb.) pedig egy 
cseppet ki is tolják (emellett akár két játékos 
is játszhat velük). Nagyon elgondolkodtató 
feladatokkal ritkán találkozunk, a játék sokkal 
inkább a reflexeinket és az ügyességünket te- 
szi próbára - méghozzá alaposan! Nem hi- 
szem, hogy volt még egy olyan év az életem- 
ben, amikor Szenteste környékén ennyit ká- 
romkodtam volna. 

A játékot tulajdonképpen csak a kamera- 
mozgatás miatt lehet elmarasztalni (úgy lát- 
szik, ez így lesz, míg világ a világ, és 3D-sek a 
3D-játékok): az automatikus váltásoknál egy- 
két esetet leszámítva korrektül működik, de 
érezhetően teste van. Ez azt jelenti, hogyha 
egy platform, fal, esetleg egy berendezési 
tárgy az útját állja, akkor azon nem halad át 
(nem alkalmazzák az áttetszővé váló falak 
technológiáját) - így gyakran hosszú másod- 
percekig trükköznünk kell, ha a kívánt 
nézőpontből szeretnénk Kyát irányítani, vagy a 
valahová beragadt kamerát kiszabadítani. Az 
is előfordul, hogy hirtelen váltásnál valami a 
kamera és hősnőnk közé kerül - mi pedig egy 
kukkot sem látunk. 

Szó, mi szó - a francia Eden Games (nem- 
rég változtattak nevet, régebben Eden Studios 
néven futottak) kemény fába vágta a fejszéjét 
Aa Kyával. Egy, eddig csak autóversenyekre 
specializálódott stúdió (többek közt a NFS: 
Porsche Unleashed PS-ről, és V-Rally 3 PS2- 
ről fémjelzi a nevüket) a profi PS2-es platfor- 
mosok (Naughty Dog, Insomniac) által uralt te- 
rületen - ehhez aztán kellett kurázsi! A vég- 
eredményt elnézve viszont azt hiszem, nin- 
csen szégyenkeznivalójuk: szinte csak egy pa- 
raszthajszál választja el a kiemelt Sony-plat- 
formjátékok minőségétől. Becsülettel megállja 
helyét köztük a polcon is: a karácsonyi szezon 





meglepetését kortól és nemtől függetlenül jó 
szívvel ajánlom mindenkinek. 
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A boltokban érdekes cuc- 
cok kaphatók, ezek első- 
sorban fegyverek, másod- 
sorban a közlekedést és a 
tájékozódást elősegítő esz- 
közök. Kya távolsági fegy- 
vere egy bumeráng, mely- 
nek idővel három típusa 
lesz elérhető: az első egy 
hellyel-közzel célratartó szimpla dobófegyver (alapbu- 
meráng), a másodikkal a távcső segítségével már manu- 
álisan is lehet célozni (ezüstbumeráng), a harmadik pe- 
dig korlátozott ideig kedvünkre irányítható (aranybume- 
ráng). Furcsának tűnhet, de pont a wolfunokra nincse- 
nek kellő hatással — ily módon nem lehet őket megse- 
bezni, csupán megriasztani. (Az egyik helyszínen ügye- 
sén megbújva három őrt álló farkast a kellő ideig dobál- 
va úgy össze lehetett őket ugrasztani, hogy a munka 
oroszlánrészét saját maguk lerendezték.) Elsősorban te- 
hát a többi ellenféllel (bogárszerű képződmények, pó- 
kok, húsevő növények stb.) való leszámolásra és a távo- 
labbi kapcsolók, nyomógombok aktiválására szolgál. A 












közlekedésben segíthet minket egy falmászó kesztyű, 
kétfajta csúszódeszka (azért nem írtam snowboardot, 
mert nemcsak havon használhatóak), ebből a második 
típus már érzékeny az egyes helyeken elhelyezett gyor- 
sítókra, és a varázspattogó, amellyel szűk hasadékok- 
ban ide-oda ugrálva feljebb juthatunk. Néha beleszalad- 
hatunk egy furcsa, leginkább talán egy méretes futóma- 
dár-gyik mixtúrához hasonlító, ám meglovagolható állat- 
ba, a jamgutba is. A lényekből több is álldogál a pályá- 
kon (persze mindig olyan helyeken, ahol szükségünk 
lesz rá), és addig nem pattanhatunk fel a hátukra, míg 
nem vásároltuk meg a ,kezelésükhöz" szükséges sípot. 
Rajtuk lovagolva viszont 

gyorsabbak leszünk és tá- 

volabbra ugorhatunk. Ve- 

hetünk egy teleszkópot, 

amely a leskelődés mellett 

a bumeránggal való cél- 

zásban is segít, és már a 

kezdetekkor megkapjuk 

azt a kütyüt, mellyel a sár- 

ga kristályoknál — varázspontokért cserébe - regenerá- 
lódhatunk. Akad három bomba is, melyek közül a legér- 
dekesebb a trap bomb - ezzel ritka állatokat ejthetünk 
csapdába, amelyeket aztán a natívok falujában lévő ál- 
latkertben eladhatunk. Ideiglenesen erőt, vagy sérthetet- 
lenséget adó és életerőt visszaállító gyümölcsöket is vá- 
sárolhatunk, illetve méregdrágán egy, a maximális élet- 
erőnket megnövelő kütyühöz is hozzájuthatunk. A leg- 
fontosabbak viszont a különféle színű karpántok lesz- 
nek: minden egyes karpánt valamilyen újfajta közelharci 
technikát tanít meg nekünk, esetleg felvételével erősö- 
dünk egy cseppet (összesen nyolc ilyen hasznos ékszer 
birtokosai lehetünk) — és ha kedvünk tartja, a faluban egy 
wolfun bábun be is gyakorolhatjuk újonnan megszerzett 
harctudásunkat. 
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raliversenyekért rajongó PS2-játékosok 
Az: irigylésre méltó helyzetben vannak, 

elvégre minden évben nehéz döntés előtt 
állnak, vajon melyik játékba fektessék a pénzü- 
ket. A 2003-as év végén is elég szoros verseny 
alakult ki a Colin 04 és a WRC 3 között, úgyhogy 
mondhatni szubjektív a véleményem, hogy ezen 
sorok írójaként én most (is) a WRC 3 mellé he- 
lyezem a voksom. Számomra - ha csak célfotó- 
val is — mindig is a WRC volt a nyerő, ugyanis 








semmilyen más autós játékban nem tárul elénk 
olyan széles horizont, mint ebben a sorozatban. 
Legyen szó hegyi szerpentinről, vagy egy havas 
síkságról, a távolba nézve több kilométernyire lát- 
hatunk el, s ha valahol egy erdőség terül el, az 
valóban fák sokaságát jelenti, nem pedig egy 
fákkal telifestett textúrát. Tényleg mintha a való- 
ságban versenyeznénk a különböző országok 
versenyszakaszain: útkereszteződéseken halad- 
hatunk át, amelyeknél figyelni kell a mitfárerre, 
merre kell kanyarodni, s ahogy keresztül- 
száguldunk egy útlezáráson, láthatjuk a 
közönséget integetni a kordonok mö- 
gött. A játék szépségén kívül persze 


az sem kétséges, hogy sokak számára azért a 
WRC a király, mert egyszerűen ez az eredeti. 

Mint a FIA egyetlen hivatalos WRC játéka, a 
WRC 3 továbbra is megőrizte azon privilégiumát, 
hogy aki az eredeti csapatokkal akar versenyez- 
ni, illetve a kedvenc pilótáját akarja választani, az 
csakis itt találja meg a számítását. Mint az már 
hagyománnyá vált, Colin McRae kivételével vala- 
mennyi neves versenyző jelen van, s a 2003-as 
naptár szerint mind a 14 ralin rajthoz állhatunk — 
természetesen ezúttal beleértve az újonnan beik- 
tatott török ralit is. (Persze — a hivatalosságból 
adódóan - ezzel párhuzamosan eltűnt a naptár- 
ból a kenyai verseny.) 


"V Dakarra készült tanulmányjárgány a WRC-ben 
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Talán nem véletlen az Evolution névválasztása, 
mert a WRC valóban minden évben egy új evolú- 
ciós fázisba lép. A játék kinézete látszólag nem 
sokat változott — elvégre már a második rész is 
remekül festett -, viszont ha egymás mellé he- 
lyezzük a két kiadást, mégis jól látható némi fejlő- 
dés. Az ideiglenes nylonkorlátokat átszakítva már 
nem csupán elsüllyednek azok a talajba, hanem 
tépi, húzza az autó magával, majd a szél lobog- 
tatja és sodorja őket tovább. A városokban pado- 
kat tolhatunk odébb, és végre egy ralijáték, ahol 
a közlekedési táblák oszlopai nem titánötvözet- 
ből vannak! A járgányok amortizálódása ugyan 
még mindig nem olyan szuper-élethű, mint a 
Colin 04-ben, tehát nem csupaszíthatjuk le a gé- 
pet az alvázig, de azért elég rendesen deformál- 
hatjuk, amitől meglazulnak az ajtók, továbbá a 
spoilereket vagy a motorháztetőt a pályán hagy- 
hatjuk egy-egy nagyobb borulás mementójaként. 
A készítők a kisebb részletekre, illetve a ,ré- 
szecskékre" is gondot fordítottak, ezért ha kitörik 
valahol egy plexi, akkor azt most már nemcsak a 
csörömpölés tudatja velünk, hanem láthatjuk a 
diribdarabokat elszállni. Hasonló grafikai effektus 
jóvoltából az is klasszabb lett, ahogy a terep- 
adottságtól függően földet, sarat, havat, vagy ka- 
vicsokat vet hátra a megpördülő kerék. A balese- 
tek drasztikusságát tovább növeli, hogy a terep- 
pel való ütközést nagyobb gonddal detektálja a 
játék, ezért az útpadka melletti kövekben meg- 
akadva igazán csúnyán meg tud pördülni az au- 
tó, és a fákra is szépen fel lehet kenődni. 

Az autók kezelhetősége jobb mint valaha, a fizi- 
kai hatások sokkal realisztikusabban érvényesül- 
nek. Az előző kiadásban például a szalagkorlát 
csakis azt a funkciót töltötte be, hogy keresztbe 
állítsa az autót, de az ilyen természetellenes je- 
lenségeknek nyoma sincs. Szinte muzsika a fü- 
lünknek, ahogy szépen becsúsztatva az autót 
nyikorognak az aszfalton a gumik, vagy épp fel- 


"V Majdnem fogtam egy törököt 
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kavarják a poros utat, és szépen azon az íven fut 
a verda, amelyiken elterveztük. Persze ezzel 
egyetemben azt is érezni lehet, amikor túl gyor- 
san megyünk bele a kanyarba, de éppen ezért a 
baleseteknél nem kenhetjük a játékra a bénasá- 
gunkat. 

A fizikán kívül az Al is élethű lett. Bár az ellenfél 
autóját a raliversenyekben ugyebár maximum a 
super special stage párbajokon látja a másik ver- 
senyző, azért érezni lehet a különbséget, hiszen 
a mezőny többi tagjának teljesítménye nem egy 
fix érték, s nem lehet előre tudni, ki milyen ered- 
ménnyel zárja az adott szakaszt. 

A játék tulajdonképpen tetőtől talpig megújult, 
és ez már a prezentáción is tapasztalható. Nem- 
csak mindig friss, hanem évről évre nagyobb 
adatbázissal büszkélkedhet a játék, így az autók- 
ról és a pályákról szinte mindent megtudhatunk. 
A száraz" adatok mellett a látványosabb isme- 
retterjesztésre sem lehet panasz, mivel az autó- 
választásnál 3D-ben nyitogathatjuk ki a kocsi aj- 
tajait, vagy akár darabokra is szedhetjük a jár- 
gányt, a pilótákat és a csapatokat pedig 
videófelvételek mutatják be. Ugyanígy már előre 
megtudhatunk mindent az aktuálisan előttünk ál- 
ló versenyszakaszról is — bár természetesen 
mindezek csak opcionálisak: aki minél hamarabb 
a gázba akar taposni, annak nem szükséges tá- 
jékozódni. 

A türelmetlenebb játékosokra gondoltak azzal a 
lehetőséggel is, hogy a versenyek előtt nem fel- 
tétlenül kell vesződni az autó felkészítésével: a 
shakedown menetet mellőzve rábízhatjuk az 
egész munkát a mérnökeinkre. Bár talán felesle- 
ges a sietség, mert tavalyhoz képest leegyszerű- 
södtek a műszaki munkálatok: mindössze a fel- 
függesztésen, a fékeken, és a váltó áttételein állít- 
hatunk. 

Az üzemmódok választéka nagyjából ugyanaz 
maradt, mint régen: a Ouick Race móddal azon- 
nal egy tét nélküli versenyen találjuk magunkat, 
míg a Time Triallal a stopper, vagy 3 másik játé- 
kos ellen versenyezhetünk, illetve ugyanitt lehető- 
ség van osztott képernyős, kétjátékos módra is. 
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(Egymással ütközni ennél sem lehet, mert a játé- 
kosok csak szellemként látják a saját ,térfelükön" 
a másikat.) A komolyabb versenyeket természe- 
tesen a World Rally Championship pontnál talál- 
juk, amin belül a teljes bajnokság indításán kívül 
külön-külön is végigmehetünk a már megnyitott 
ralikon. (Plusz állást is tölthetünk, hiszen a baj- 
nokság szakaszai között lehetőség van állásmen- 
tésre.) Egyéni összeállítású (kevert) ralít ezúttal 
nem rendezhetünk, ugyanakkor viszont egy új- 
donság választható: a Test Track. A tesztpálya 
több részből áll: egy buckákkal teli szakaszokon 
megvizsgálhatjuk az autónk rugózását, bójákkal 
kialakított szilalompályán tesztelhetjük a saját tu- 
dásunkat, no meg a kocsi úttartását, a hajtűka- 
nyarok begyakorlásához is van egy szakasz, kü- 
lön betonplacc szolgál a gumikoptatós mutatvá- 
nyok elsajátításához, végül egy nagy, ovális pá- 
lya veszi az egészet körbe, amin megnézhetjük, 
hogy végsebességnél mennyire vagyunk ura a 
járművünknek. 

Az éppen aktuális szponzorok matricáival dí- 
szelgő hét hivatalos WRC járgány mellett ezúttal 
is valamennyi autómárkából választható Extreme 
változat is, amelyek (csakúgy mint az előző ki- 
adásnál) azon elképzelések szerint lettek kialakít- 
va, hogy ha a WRC-ben nem lennének teljesít- 
ménykorlátozások - vagyis mintha a "80-as évek 
,B" csoportos , szörnyetegei" térnének vissza. Az 
elővarázsolásukhoz mindössze meg kell nyer- 
nünk a játék Expert, azaz legnehezebb fokozatát, 
ami legelőször egyébként szintén zárva van. 
(Szokás szerint az meg a Professional bajnokság 
első helyezésével nyitható, ahol a Novice nehéz- 
séggel ellentétben sérülnek a kocsik és nagyobb 
a kihívás.) A Subaru, a Skoda, a Peugeot, a Ford, 
és a Mitsubishi további egy-egy concept autóval 
is hozzájárult a játékhoz, amelyek tervezésénél 
már a jövőbe tekintettek, s némelyikük nem is 
igazán a WRC világába passzol. Ezek a tanul- 
mányautók nem is választhatóak a bajnokságok- 
nál. 

Nos nagyjából ezzel el is érkeztünk a , leltár" 
végére, és mint látható, volt mit számba venni, 
ahhoz képest, hogy mindössze ,csak" egy újabb 
kiadásról van szó. Nem is szükséges egyéb 
kommentár: aki a hivatalos WRC bajnokság 125 
élethű szakaszára, szépen duruzsoló raliautókra 
és izgalmas versenyekre vágyik, az most is jó ló- 
ra tesz az Evolution játékával. 


mv. Z. 
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Vadásznak (rám), utamból kotródj! 


MANRHUNT 


ondolom sokan láttátok a Schwarze- 
G negger főszereplésével készült Mene- 

külő ember (The Running Man) című 
sci-fi filmet. A történet szerint Ben Richards 
egy melegszívű katona, aki ártatlanokra nem 
lő - ám parancsmegtagadásért börtönbe zár- 
ják. Néhány társával együtt megszökik, és bár 
az akció kudarcba fullad, felfigyel rá a Running 
Man című televízióshow műsorvezetője, aki a 
következő adásban már főszereplőként kívánja 
viszontlátni. A népszerű műsorban a fegyverte- 
len elítélteket mindenféle különleges gyilokkal 
felszerelt vadászok ölik halomra — amíg Kalifor- 
nia jelenlegi kormányzója nem teszi velük 
ugyanezt. (Kis kitérő: talán kevésbé közismert, 
hogy a The Running Man Stephen King 
ugyanolyan című regénye alapján készült — 
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amit Richard Bachman álnéven írt és 1982-ben 
publikált. A filmnek egyébként csak címében 
és a főszereplőben van köze a könyvhöz - az 
eredetiben Richards beteg kislányának szeret- 
ne gyógyszerre gyűjteni, ezért indul a pénzdi- 
jas, életre-halálra szóló vetélkedőn.) 

Nos, a Grand Theft Auto-sorozat alkotóinak 
Manhunt című játéka hasonló szituációba kala- 
uzol minket. Egy James Earl Cash nevű halál- 
raítélt bőrébe bújunk bele, aki már három éve 
a siralomházban sínylődik, sőt, öt órával a já- 
ték kezdete előtt végre is hajtották rajta az íté- 
letet — legalábbis a hivatalos híradások szerint. 
A külvilág számára halottak vagyunk, de 
Jamesnek van még egy dobása: váratlanul 
megkímélik az életét. Egy szobában felébred- 
ve egy Starkweather nevű alak arra kéri, hogy 
helyezzen fel egy fülhallgatót — innentől kezd- 
ve ezen keresztül kapja az utasításokat. Hát- 
térként a Carcer City nevű lerobbant város kü- 
lönböző helyszínei szolgálnak — a legfőbb di- 
rektívái pedig a túlélés és a gyilkolás lesznek. 
Cashre bűnözők, pszichopata őrültek és hiva- 
tásos gyilkosok csapatai vadásznak, miközben 
minden mozdulatát kamerák figyelik és rögzi- 
tik - egy éjszakán át tartó, életre-halálra szóló 
showműsor-horrorfilm keverékének részesévé 
válik... Minél gyorsabban, vadabbul és látvá- 


nyosabban gyilkol, annál inkább elnyeri tet- 
szését a fülhallgatóban ordítozó és a kamerá- 
kon keresztül figyelő rendezőnek. 

A játék klasszikus példája a Metal Gear 
Solidból és a Hitmanből ismerős third-person 
nézetből követhető lopakodós stílusnak — há- 
rom legjobb barátunk az árnyék, a fedezék és 
a némaság. Kötelező használnunk őket: 
ugyanis nem egy hiper-szuper fegyverekkel 
felszerelt kommandóst, hanem egy koszos bű- 
nözőt alakítunk, aki legtöbbször csak azokkal 
az eszközökkel operálhat, amelyeket a pályá- 
kon fellel, vagy a reá vadászóktól elszed. 
Amennyiben többen rontanak ránk egyszerre, 
és nem tudunk elmenekülni, szinte garantáltan 
meghalunk, a túlerő mindig legyűr minket. 
10096-os életerővel és egy-az-egy ellenében 
megoldható a feladat (már amennyiben az el- 
lenfél nem rendelkezik sokkal jobb fegyverrel), 
de egyszerre két embert már csak szerencsé- 
vel verhetünk le, ennél többel leállni bunyózni 
pedig egyenlő az öngyilkossággal. 

Noha a képernyőre kipakolt műszerekből 
nincs sok, mégis tökéletesen megmutatnak 
mindent. A radaron látszik az ellenfelek helye 
(három dimenzióban), helyezkedése (merre 
néz), éberségi foka (nem sejt semmit- 
gyanakodik-észrevett, lát minket) és ha zajt 
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csapunk, látható, hogy mekkora területen hal- 
latszik. Életerőnk mellett figyelnünk kell a kon- 
díciónkra is: kipihenten gyorsabban futunk a 
vadászoknál, de ha elfogy a szuflánk lelassu- 
lunk és menthetetlenül utolérnek. Stilizált ké- 
pünk azzal egyenes arányban sötétül el, hogy 
mennyire rejtenek minket az árnyékok. A játék- 
menet dióhéjban a következő: felmérjük a te- 
repet, észrevétlenül megközelítjük (vagy el- 
csaljuk) az áldozatot, végül pedig becser- 
késszük és végzünk vele. A kivégzést csak ak- 
kor lehet előcsalogatni, ha sikerült úgy megkö- 
zelíteni az ellenfelet, hogy az nem vett minket 
észre - ez a gyakorlatban annyit tesz, hogy 
mindenképpen a háta mögé kell kerülnünk. 
Háromféleképpen lehet végrehajtani, attól füg- 
gően, hogy milyen sokáig tartjuk nyomva az 
erre szolgáló gombot - és ezzel egyúttal a 
brutalitását is meghatározzuk. 

A Cash által használható fegyver-, és esz- 
közarzenál meglepően sokrétű. Alapvetően 
háromféle fegyvertípust különböztethetünk 
meg. Például lehetnek csak egyszer használa- 
tosak (ha öltünk velük, egyszerűen eltűnnek a 
felszerelések listájából), ezeket bevetve vi- 
szont néma csendben végezhetünk az áldo- 
zattal. Ilyen például egy nylonzsák, egy törött 
üvegcserép, vagy egy fojtózsinór. A második 
kategóriába soroltakat addig használhatjuk, 
amíg csak nem találunk egy jobbat helyettük, 





ráadásul viszonylag csendesek is - ide tartozik 
a feszítővas, a machete és a kés. A harmadik 
típusba tartozó eszközök okozzák a legna- 
gyobb sebzést (pl. egy fém baseball-ütő) , de 
használatukkor figyelni kell rá, hogy nagy zajt 
csapnak. 

Mindenféleképpen külön kategóriába sorol- 
nám a különböző lőfegyvereket, noha a gép 
nem teszi ezt (a szögbelövő, vagy a piszto- 
lyok a második, a különböző puskák és shot- 
gunok a harmadik típusba tartoznak). Egyrészt 
ezekkel nem lehet kivégezni valakit a közelhar- 
ci fegyverekhez hasonló módszerrel, másrészt 
- természetükből adódóan - mindig óriási zajt 
csapnak. Értelemszerűen a tűzerejüktől függő- 
en változik, hogy hány lövés kell az áldozat 
végleges elnémításához, ám ideális esetben 
olyan közel kerülhetünk hozzá, hogy egy fejlö- 
vés végleg elsimítja a köztünk álló ellentéteket. 
Az egyéb felvehető tárgyak alapvetően nem 
fegyverként funkcionálnak: lehetnek töltények, 
vagy gyógycsomagok, illetve eldobva őket, 
zajt csaphatunk - így odacsalhatjuk a vadá- 
szokat, ahova csak szeretnénk (pl. egy üveg- 
gel, egy téglával, vagy egy társuk levágott fe- 
jével). 

Az ellenfelek Al-je remek: általában egy adott 
területen járőröznek, de ahogyan zajt hallanak, 
egyből elkezdenek az irányunkba jönni (ezt 
számtalanszor ki kell használnunk, pl. a falat 
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kocogtatva), és ha nem maradunk csendben, 
rohanni kezdenek felénk. Bejönnek a szobába, 
óvatosan körülnéznek, figyelnek — szó szerint 
vadásznak ránk. Ha észreveszik egy halott tár- 
sukat, a kezdeti meglepetés után fokozott 
éberséggel köröznek a környéken (mivel a 
hullákat a vállunkra kapva odébb cipelhetjük, 
csaliként is kitűnően megfelelnek). Ha gyana- 
kodnak, nemegyszer odacsődítik a társaikat is, 
ilyenkor csak a rejtőzködés segíthet rajtunk. A 
mesterséges intelligenciában egy igazán kirívó 
hibát találtam: üldöznek minket (azaz már lát 
nak), erre mi rohanvást befordulunk egy zsák- 
utcába, ahol van egy árnyékos terület és elrej- 
tőzünk. Eljönnek egészen a sarokig — vagy 
akár szemben állnak velünk — és szegénykéim 
el sem tudják képzelni, hogy hová is tűnhet- 
tünk... Kis idő múlva pedig megfordulnak, 
majd elballagnak. Ez szánalmas, bár az is 
igaz, hogy nagyon sokszor alkalmaznunk kell 
ezt a megoldást (enélkül kifejezetten nehéz 
lenne a játék). Ezt leszámítva a játék nagyon 
élethű, ami kifejezetten tetszett. Ha két-három 
lövést kapunk egy shotgunból, lehúzhatjuk a 
rolót, akommandózást pedig nyugodtan elfe- 
lejthetjük. Gondolkodnunk túl sokat sajnos 
nem kell: a pályák felépítése meglehetően li- 
neáris (addig nem juthatunk túl egy adott 
szakszon, míg ki nem nyírtunk mindenkit), 
egy-egy kapcsoló meghúzásán vagy egy 
üzemanyagtartály cipelésén kívül nem lesz túl 
sok dolgunk. A linearitást valamelyest ellensú- 
lyozza, hogy a bejárható területen belül ott, 
azt, úgy és olyan sorrendben ölünk meg, aho- 
gyan csak szeretnénk (vagy képesek vagyunk 
rá). Nemcsak lopakodós szakaszok lesznek, 
egy-két jelenetben heves tűzharcot kell folytat- 
nunk. A játék fetish (normál) és hardcore (ne- 
héz) fokozatokon játszható, utóbbinál eltűnik a 
nagy segítséget nyújtó radar, így kizárólag az 
érzékeinkre támaszkodhatunk. A pályák végén 
a stílustól és a teljesítésre szánt időtől függő- 
en, a nehézségi fokozat figyelembevételével 
értékelik a teljesítményünket (öt csillagot csak 
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hardcore fokozaton lehet szerezni). A teljes vé- 
gigjátszás húsz óra körülire tehető, melynek 
során ugyanennyi jelenetet kell túlélnünk (illet- 
ve megnyitható négy titkos pálya is, ha ötcsil- 
lagosra teljesítjük az egyes jeleneteket). 

A hangulatot ügyesen elkapták, a játék 
egész egyszerűen félelmetes. Carcer City sö- 
tét, esős, baljós hangokkal telített éjszakájá- 
ban és szorongató helyszínein az ember — fő- 
leg ha éjjel játszik - szabályosan borzong. A 
kivégzéseknél, az átvezető jeleneteknél, vagy 
ha a játék fel akarja hívni a figyelmünk valami- 
re, a biztonsági kamerák képein keresztül lát- 
juk a történéseket. Ezeket a játék grafikus mo- 
torja állítja elő valós időben, de eltalált effek- 
tekkel (gyűrött szalag, csíkos vagy szemcsés 





A különböző, az embervadászatra fókuszáló reali- 
tyshowk ötlete természetesen már megfogant a haszon- 
éhes média berkeiben - igaz, arról (még) nem szól a fá- 
ma, hogy a menekülőt nyilvánosan kivégzik. Az End 
(Game-ben a színész egy szabadlábon garázdálkodó go- 
nosztevőt alakít, akit a nézőknek kell elkapni. A The 
Runnert Matt Damon és Ben Affleck hollywoodi színészek 
produceri irodája kívánja képernyőre vinni. A forgató- 
könyv szerint egy menekülőnek át kell vágnia az Államo- 
kon, eközben a nézők egy külön erre a célra toborzott 
embervadász-csapattal együttesen próbálják kézre keri- 
teni, hogy megkaparinthassák az egymillió dolláros fődí- 
jat. A menekülőt egy volt CIA-ügynök, a nézőket pedig 
különböző nyomravezető jelek segítenék. A show indítá- 
sát már-már elkezdte volna az amerikai illetőségű ABC 
Entertainment (a szereplők toborzásánál tartottak), de 
közbeszólt az Afganisztán elleni háború, és a csatorna fe- 
jesei úgy gondolták, hogy ,a bombázások miatt az ötle- 
tet nem feltétlenül fogadnák jól a nézők". A sors fintora: a 
show tervei és az azóta történt események közötti párhu- 
zamot talán csak a catói bölcsességet sugárzó tekintetű 
Pongó nem venné észre. Pontosan ugyanezt láthattuk a 
Szaddam Husszein, illetve az Osama Bin Laden utáni haj- 
szában, csak a vadászokat az amerikai hadsereg és tit- 
kosszolgálatok alakították, az adást pedig egy kereske- 
delmi adó helyett a CNN sugározta. 
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kép, a kamerák által feltett feliratok) zsúfolták 
tele. A sztori vonalát továbbvivő videók reme- 
kül megrendezettek, és az élesen világító, eltú- 
lozott kontúrok valami egészen különleges 
hangulatot kölcsönöznek nekik. A pályák grafi- 
kai megvalósításától - bár nem rossz - egyál- 
talán nem ájultam el (akárcsak a GTA-ban, a 
Renderware motort használták), Cash és az el- 
lenfelek animációja viszont minden dicséretet 
megérdemel (ezek megalkotásakor motion- 
capture megoldást alkalmaztak). Mindenkép- 
pen ki kell emelnünk a hangeffektusokért fele- 
lős emberek munkáját: a szinkronhangok, a 
fegyverek által csapott zajok, az odébblökött 
vagy eldobott tárgyak által keltett zörejek, az 
ajtó csapódásának, vagy az ablak törésének 
hangjai egész egyszerűen zseniálisak! Arról 
nem is beszélve, hogy persze fontosak is: ha 
nem hallanánk meg jó előre a vadászokat, 
sokszor menthetetlenül beléjük futnánk. Habár 
a sok gyilkolás egy idő után monoton lesz, a 
játékos a félelmetes hangulat miatt mégis vé- 
gig feszült izgalmi állapotban van. 

A cikkben egészen eddig - szándékosan - 
kerültem a játék morális, etikai oldalát. Egy- 
részt azért, mert ebben a tekintetben csak a 
saját szubjektív véleményem tudnám hangoz- 
tatni, és mi - amennyire csak lehet - megpró- 
bálunk tárgyilagosak maradni egy-egy játék 
tesztelésénél, ráadásul egyáltalán nem biztos, 
hogy aki a cikket olvassa, ugyanolyan habitu- 
sú ember, mint az írója. Egy dolog viszont biz- 
tos: a Manhunt a videojáték-történelem talán 
legbrutálisabb és legszadistább darabja. A ki- 
végzésekkor - főleg, ha a legdurvábbat vá- 
lasztjuk, ami egyes esetekben kötelező feladat 
is — nem mindennapi jelenteknek lehetünk ta- 
núi: Cash a fojtózsinórral szinte lefűrészeli el- 
lenfele fejét, a kést a két szeme közé döfi, ka- 
lapáccsal akkorát ver az arcába, hogy a hátra- 
csukló fej eltöri a nyakcsigolyát, a machetével 
addig üti a nyakszirtjét, míg végül a fej elválik 
a törzstől, vagy a félig megfojtott és térdre 
esett áldozat arcába olyat csap a baseball-ütő- 
vel, hogy a szétrobbanó koponya véres agyve- 
lővel teríti be a falat és a kamera lencséjét. A 








leütött áldozat feje - csupán sportból -— az ütő- 
vel szétverhető, a levágott fejet pedig övére 
függesztve hordozza a főszereplő, amíg nem 
használja fel esetleges csaliként. A beszéd 
igazodik a látványvilághoz: mind Starkweather, 
mind a vadászok elképesztően mocskos szá- 
júak, de a folyamatos káromkodás mellett az 
utasítások közt is van egy-két, igen hátborzon- 
gatóan hangzó mondat (, Trancsírozd szét a 
rohadék fejét!" és hasonlók). 

A videojátékok erőszakosságáról és azok 
esetleges hatásáról megvan a különbejáratú 
véleményem (mint ahogyan arról a beteg tár- 
sadalomról is, amelyik ezeket kitermeli) — vi- 
szont ezt inkább megtartom magamnak. Így 
ebből a szempontból most a Manhunt felett 
sem török pálcát — sőt, kéretik figyelembe ven- 
ni, hogy a végső értékelésnél sem vettem szá- 
mításba! Egyetlen gondolatot azért engedjetek 
meg nekem: egyáltalán nem vagyok sem paci- 
fista, sem mimózalélek, de higyjétek el, ha már 
élőben láttatok egy frissen megnyomorodott 
embert, vagy egy balesetet, azután már telje- 
sen más színben látjátok a világot — és egyál- 
talán nem lesz vicces, ha valakinek sportból 
levágják a lábát, a kezét vagy a fejét. (Nem a 
levegőbe beszélek: évekig dolgoztam az 
egészségügyben - közelebbről az ortopédiá- 
ban -, és talán emiatt nem jön a számra a 
,Kezit csonkolom!" köszönés sem.) 

Az előzőekből nyilvánvaló, hogy kötelessé- 
gem figyelmeztetni azokat az olvasóinkat, 
akiknek esetleg fiatal gyerekük is játszik a 
géppel, hogy ne engedjék a Manhunt közelé- 
be, mert a Rockstar ezúttal talán egy kicsit túl 
is lőtt a célon: nem biztos, hogy a program so- 
káig megvásárolható lesz (Új-Zélandon az első 
olyan videojáték, amelyet betiltottak — az ítélet 
tavaly decemberben emelkedett jogerőre). Az 
erősen korosztályos játék beszerzését min- 
denkinek csak a saját felelősségére javaslom. 
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Team 17 fejlesztőcsoport még a kilenc- 
Ar évek elején alapozta meg hírne- 

vét Commodore Amigára írt, minőségi 
játékaival (akinek volt Amigája, tuti, hogy isme- 
ri páldául az Alien Breed-sorozat valamelyik ré- 
szét). A kukacok (Worms) is az angol stúdió 
kreálmányai, akik az első rész 1994-es megje- 
lenése óta számos platformba fúrtak lyukat, és 
egy sok részen átívelő karriert futottak be — ki- 
lenc év után pediglen elérkezett az idő, hogy 
az x és y tengelyek által egészen eddig gúzs- 
ba kötött militáns férgek immáron teljes három 
dimenzióba lépjenek át. Aki nem ismerné: a 
Worms tulajdonképpen egy körökre osztott, 
stratégiai-ügyességi játék, nem kis mennyi: 
gű humoros elemmel megfűszerezve. K betűk- 
re alliterálva: kellemetlenül kesze-kusza képer- 
nyőn két kicsi kupac, katonás küllemű kopasz 
kukac kézifegyverekkel kaszabolja, később ki- 
írtja egymást. (Kutyafáját! Nem jött ki a vége. A 
megoldásokat szeretettel várjuk a szerkesztő- 
ségbe.) (Esetleg hagyd abba úgy, hogy , kézi- 
fegyverekkel kollégákat kaszabol"... Nyertem 
valamit? — a szerk.) 








A pályákat minden esetben vízben álló, illetve 
a levegőben lebegő, kisebb-nagyobb, alacso- 
nyabb-magasabb platformok együttese alkotja. 
Egy menet kezdetén a küzdő feleket ezekre pa- 
kolja ki a gép, egyes esetekben meghatározott, 
máskor véletlenszerűen választott pontokra — 
innentől kezdve pedig ránk van bízva, hogy ho- 
gyan gyűrjük le az ellenséget. A csapatok fel- 
váltva lépnek, függetlenül attól, hogy melyiknek 
éppen hány tagja van - ha nekünk csak egy 
kukacunk van, akkor minden második lépést ő 
hajthat végre, miközben az ellenfél esetenként 
három-négy férgecskéje közben váltogatja egy- 
mást. Közös a felszerelések és fegyverek leltára 
is, nincs személyre szabott lista: ha mondjuk a 
pálya egyik felén felveszünk egy fegyvert, akkor 
azt a későbbiekben bármelyik figuránk használ- 
hatja. Egy lépésnek viszont egy meghatározott 
időn belül véget kell érnie — ha kifutunk belőle, 
akkor az ellenfél jön. Az esetek döntő többsé- 
gében akkor is vége a lépésnek, ha felhasznál- 
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A. Jól elvannak a srácok... 


tuk a kívánt fegyverünket. Értelemszerűen min- 
den egyes kukacnak van egy bizonyos életere- 
je, és ha ez nullára redukálódik, akkor végleg a 
föld alá kerül. Az egyes csapattagok életerejét a 
fejük felett kiírt számmal jelzi a program, a kép- 
ernyő alján látható csík pedig - hozzávetőlege- 
sen - a szembenálló csapatok együttes HP-jét 
hivatott megmutatni. 

A játék persze nem csak abban merül ki, 
hogy ki tudja hamarabb lenullázni a másik 
életerejét. Férgecskéink akkor is sérülnek, ha 
egy magas platformról alacsonyabbra zuhan- 
nak le - noha ennek mértéke nem túl nagy, 
mégis kellemetlenséget jelent, mert egy kis 
szédüléssel (azaz a lépés azonnali feladásá- 
val) jár együtt. A férfiemberek pontosan tudják: 
ha a kukacok hideg vízbe érnek, bizony alapo- 





san összemennek - nos, ez a Worms-sorozat- 
ban olyannyira igaz, hogy szegények rögvest 
el is pusztulnak, ráadásul cseppet sem számít, 
hogy előtte mennyi HP-vel rendelkeztek. Ezt 
nagyon bunkó módon ki is kell használnunk: 
az ellenfél megölésének legegyszerűbb mód- 
ja, hogy belelökjük (-lőjük, -ütjük, -robbantjuk) 
a vízbe. Előfordulnak olyan pályák, amelyeknél 
a vízszint folyamatosan emelkedik, így tulaj- 
donképpen az idővel is harcolunk és az egyre 
fogyó szárazulatok jelentenek csak biztonsá- 
got. Akad olyan helyszín, amelynek egyes ré- 
szei egy idő után felrobbannak (pl. egy lángo- 
ló repülő), vagy éppen minden körben egy lé- 
gitámadás éri az egyik pontját. Persze nem 
csak szemétségekre számíthatunk: sokszor ér- 
kezik fegyverutánpótlás vagy egészségügyi 
csomag, a lerakott fémládák pedig valamilyen 
közlekedésünket segítő eszközt rejtenek. 

A fegyverarzenál szokás szerint igen széles, 
a klasszikus, régi kedvenc típusok mellett egy- 
két újdonság is megjelent. Vannak lőfegyvere- 
ink (pl. az aknavető, a páncélököl, vagy a 
shotgun), dobófegyvereink (gránát, Molotov- 
koktél, bűzbomba), irányított töltetek (célköve- 
tő rakéta, célkövető robbanó galamb, légitá- 
madás), közelharci fegyverek és pusztakezes 
harcmodorok (baseball-ütő, karateütés, vagy 
az egyszerű vízbe taszajtás), időzített vagy ér- 
zékelésre beállított robbanószerek (dinamit, 
akna) és egy jó pár különleges marhaság 
(robbanó bárány és tehén, törő-zúzó-taposó 
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öreg mama). A robbanófegyverek remek tulaj- 
donsága, hogy - tűzerejüktől függően — ki- 
sebb-nagyobb mértékben, de bármilyen pá- 
lyaelemet képesek lebontani, így jobban já- 
runk, ha egy vékony pallón egyensúlyozó el- 
lenfél alá lövünk velük, elősegítvén ezzel a víz- 
ását. Ezenkívül egy jól sikerült lövés 
inak ereje is jókorát repíthet a köze- 
lében álldogálló kukacon. A közlekedést elő- 
segítendő többek közt felvehető jetpack, ejtő- 
ernyő, egy teleportáló kütyü, egy bárhová le- 
helyezhető platform, vagy egy gravitációcsök- 
kentő (ennek segítségével — sérülés nélkül — 
nagyobbakat ugorhatunk). A természetes vé- 
delem (takarásban állunk) mellett használható 
az egy lépés erejéig pajzsként szolgáló jég- 
kockába burkolózás is. A fegyverek és gad- 
getek teljes darabszáma ötven körül van - és 
nem találunk közöttük két egyformát (általá- 
nosságban igaz, hogy a nagyot sebző gyilo- 
kokból limitált darabszámot/töltetet kapunk). 
Használatuk elsajátítása és mesterfokon való 
űzése adja a játék igazi varázsát — főleg annak 
tükrében, hogy nem mindenütt áll rendelke- 
zésre mindegyik fegyver, vagy eszköz. 

A három dimenzióba való átültetéssel az irá- 
nyítás is megváltozott. Alapfelállásban — mász- 
kálás, illetve repülés közben — kukacunkat kül- 
ső, követő kameraállásból látjuk, a fegyverekkel 
való célzás közben pedig átválthatunk belső 
nézetbe. A dobás és a lövés pofonegyszerű: 
beállítjuk a szöget, és addig tartjuk nyomva a 
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gombot, amekkora erővel el szeretnénk hajíta- 
nil/lőni a szeretetcsomagot. Kavirnyálás persze 
ítt is van: hacsak nincs letiltva (ami ritkaság), 
minden lépés alkalmával megváltozik a szél irá- 
nya és ereje, így ezt is figyelembe kell vennünk 
a röppálya kiszámításánál. A légicsapás helyé- 
nek meghatározásához és a célkövetős fegyve- 
rekkel való célzáshoz - illetve a pálya madártáv- 
latból való áttekintéséhez — rendelkezésünkre 
áll egy magasban elhelyezett kameraáltás is. 

A játék egy fő számára tartalmaz egy remek 
oktató-, egy baromi hosszú hadjárat-, és egy 
verseny-módot. A hadjárat alatt a legváltozato- 
sabb helyszíneken és kondíciók közepette kell 
teljesítenünk az egyes küldetéseket: előfordul, 
hogy csak egyetlen kukacunk ágaskodik a pá- 





Az 1994-es, eredeti csak az első lépés volt a kukacok invázi- 
ójában. Igaz méretes: ha nem is szimultán, de kilenc (!) külön- 
böző platformra jelent meg (PC, Amiga, Macintosh, konzolos 
vonatkozások: PlayStation, SNES, Sega Saturn és Genesis, 
Atari Jaguar, Game Boy). Ezt követte egy kiegészítő-lemez 
(Worms Reinforcements) és egy kompiláció (Worms United, az 
előző kettő együttes kiadása). Amigára még elkészült egy bő- 
vített kiadás (Worms Director"s Cut), majd a fejlesztők elhagy- 
ták a Commodore haldokló platformját, és PC-s vizekre evez- 
tek (Worms 2 és 3). Az ötéves születésnapra két játék is meg- 

jelent: egy, a férgek univerzumát alap- 

ként felhasználó flipper (Worms Pinball 

- PC, PS és egy félúton leállított 
Dreamcast-verzió) , és egy, a klasszi- 

i kus játékmenetet tovább hordozó — 
és sokak szerint a máig leg- 

sikerült — 
(Worms Armageddon - 
PC, PS, DC, N64, GBC). A 
következő, 2000-es rész 

(Worms World Party — 

PC, PS DC, GBA és mo- 
biltelefonok), 
testvére, főleg a többjáté- 

kos-módokra fókuszálva 
online-játéklehető- 
/ séggel (PC-n és DC-n). A 
j Worms 3D előtt megje- 
7 lent utolsó epizód egy lo- 
y gikai-lövöldözős játék volt 

(Worms Blast — PC, Mac, 

PS2, GC és GBA platformo- 

kon). A felsorolás is bizonyítja, 
hogy a sorozat kétségkívül — és 
teljes joggal — az egyik legkedvel- 
tebb könnyed hangvételű partijáték. 

Az idei év során egy Nokia N-Gage 
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verzió is napvilágot lát. 








lyán; akad, amikor fegyvertelenek vagyunk és 
pusztán egy bizonyos helyre kell eljutnunk mi- 
közben vadásznak ránk; van, hogy egy csapdá- 
ba esett kollegát kell megmentenünk, esetleg 
csak a pálya ravasz csapdáit kell túlélni — de leg- 
több alkalommal a gép által irányított csapat tag- 
jait kell hűvösre tenni. A verseny-mód pályái ak- 
kor nyílnak meg, ha sikeresen teljesítünk a had- 
járatban — ezek időre játszódó ügyességi vetél- 
kedők, jobbára célpontvadászatok (shotgunnal, 
jet-packkel, ejtőernyővel stb.), vagy csapatküz- 
delmekben (deathmatch). A többjátékos-mód 
minden dicséretet megérdemel - egész egysze- 
rűen nincsen olyan aspektusa a játéknak, amit 
ne konfigurálhatnánk be saját sz 
Az életerő mértékétől kezdve, külön-külön min- 
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az utóbbi 
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den egyes fegyver használatán és a lépések idő- 
tartamának meghatározásán keresztül egészen 
a pálya fizikai jellemzőiig ezerféle dolgot (gya- 
korlatilag mindent) beállíthatunk. Talán egyetlen 
negatívuma, hogy az internetes játék nem meg- 
engedett. Aki pedig csak úgy betöltötte kukacát, 
hogy lezavarjon egy gyors menetet (bocs...), an- 
nak ott a gyorskezdés, ami egy véletlenszerűen 
generált pályára és véletlenszerű felállásban rak 
le minket (persze az erőviszonyok kiegyensúlyo- 
zásával). Nehézségi fokozat nincs — de nem baj, 
a gép Al-je elég jól van belőve. (Bár néha érde- 
kes dolgokat művel: előfordul, hogy nyakatekert 
röppályát követően pont telibe trafál, máskor pe- 
dig megpróbál átlőni a sziklafalon — ki érti ezt?) 
Szerény véleményem szerint a Worms egyike 
azon játékoknak, amelyek a három dimenzióba 
való átültetéssel nem veszítettek varázsukból. 
Nem kukacoskodásból mondom, de két dolog 
azért bosszantó benne. Az egyik, hogy nagyon 
sok a víz. Draco kollegával mélységesen egyet- 
értettünk abban, hogy a régi részek nem voltak 
ennyire kihegyezve arra, hogy a vízbe taszítsuk 
az ellenfelet — vagy akaratlanul magunkat. Elég 
egy rossz mozdulat, egy elhamarkodott ugrás — 
és máris buktuk a meccset. A másik, hogy a 
third-person kamera ugyan forgatható, de auto- 
matikus (és emiatt rossz) a zoomja - így néha 
nem vesszük észre, ha egy vízzel teli lyukba 
araszolunk, vagy rossz helyre ugrunk (esetleg 
jópár másodpercet kell trükköznünk, hogy kel- 
lőképp belássuk a terepet). A Worms 3D egyút- 
tal egyike azon játékoknak is, amelyekkel nem 
Aa PS2 technikai tudásának határait akarták fe- 
szegetni: sem a grafika, sem az audio nem vil- 
lant fel semmi extrát — klasszikus példája az 
, aranyos, azt jó" van"-kivitelezésnek. Nagymé- 
retű, színes, de nem túlságosan kidolgozott pá- 
lyák és szereplők, rajzfilm-szerű megvalósítás, 
animáció és videóbetétek, jópofa hangeffektu- 
sok, szinkronok, és egy remekül eltalált főcím- 
zene — mindez egy nagy halom humorral meg- 
fűszerezve. Játszani viszont jó vele. Egyedül is, 
de ha összetrombitálja az ember egy-két haver- 
ját, vesz egy láda sört és nekiállnak egymást 
gyepálni, akkor garantált a jókedv — ráadásul 
plusz kontroller sem kell hozzá (hacsak valaki 
szét nem töri a másik fején). Megyek is — 
Gösser Spezial barátunkkal karöltve — és kihí- 
vom Spotot, hátha lesz egy cseppnyi sikerélmé- 
nye a folyamatos ProEvo-zakók tengerében. 
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THE SIMS: BUSTIN" OUT 
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étség sem férhet hozzá, hogy az 

Electronic Arts egyik legerősebb bás- 

tyája a Will Wright és a Maxis csoport 
nevével fémjelzett Sims-sorozat. Igaz, a Sim 
szócskát nevükben viselő játékok egészen a 
tavalyi év elejéig csak PC-n hódítottak (ott vi- 
szont nagyon: messze minden idők legna- 
gyobb példányszámban eladott játéka), de a 
hullám ekkor elérte a konzolokat is: a The 
Sims (2003. január) már PS2-re, Xboxra és 
NGC-re is kijött (a sorozat történetében elő- 
ször 3D-ben!). Ennek folytatását - vagy talán 
inkább kibővített és átalakított változatát 
szönthetjük most a The Sims: Bustin" Out 
, Személyében". 

A Sims-játékok alapkoncepciója borzasztó 

egyszerű, viszont éppen ezért zseniális: egész 
egyszerűen egy hétköznapi személy (egy sim 


— így nevezik az embereket a játék világában) 
bőrébe kell belebújnunk, és nincs más dol- 
gunk, minthogy mindennapi életét irányítsuk. 
Nincsenek nyálkás, földönkívüli idegenek, go- 
nosz terroristák vagy sírgödrökből kipattanó 
zombik - ez az ember-szimulátor arról szól, 
amiről (persze alaposan lecsupaszítva) maga 
az élet: karakterünk alapvető létszükségleteit 
minden áron fedezni kell. Kis túlzással élve itt 
tényleg a főhős helyébe képzelhetjük magun- 
kat - és nyakamat rá, hogy pont emiatt lett hi- 
hetetlenül népszerű a sorozat. (Meg amiatt, 
hogy - a való élettől eltérően - itt azért sikerél- 
mény is akad bőven.) 

A játék címében szereplő , bustin" out" kifeje- 
zés a szülői házból való kiröppenésre utal. 
Most ugyanis eme nagy feladat előtt állunk — 
anyuci hamuba sült pogácsáitól, ölelő-gon- 
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doskodó karjaitól tisztes távolságra kerülve, 
önálló életet kell kezdenünk. Mielőtt belecsap- 
nánk a lecsóba, először is meg kell formál- 
nunk leendő karakterünket. Ez nemének kivá- 
lasztása után és a névadást követően két rész- 
ből áll: egyrészt a külalakját, másrészt a habi- 
tusát kell kiválasztanunk. Előbbihez egy cso- 
mó arc-, és hajforma, valamint ruhadarab du- 
kál, míg utóbbi a megadott horoszkóp függvé- 
nye. 

Jómagam úgy gondolkodtam, ha már adott 
feladatként az áll előttünk, hogy meg kell erő- 
szakolni a világot, akkor összehozok egy jópo- 
fa gyereket: rockabilly-séró (természetesen 
barkóval), vastagtalpú cipő, sötétkék trapézga- 
tya, rózsaszín ing fehér zakóval, mindez egy 
dögös napszemüveggel megfejelve — és mivel 
tudtam, hogy a játékban flörtölni is lehet, ezért 
a keresztelőn a nem túlságosan nemesi csen- 
gésű, ám sokmindenre predesztináló Borsodi 
Bivaly nevet választottam. Csillagjegynek jobb 
híján a sajátomat (bika) adtam meg, ebből ki- 
derült, hogy átlagosan kedves és kiruccanós, 
lusta és nem túl szép típus vagyok - ám játé- 
kosságban nagyon ott vagyok a szeren. (Nem 
teljesen igaz. Egyrészt nagyon is szép vagyok, 
másrészt kiruccani is szeretek - néha annyira, 
hogy haza sem tudok ruccanni.) 

A kezdés után rögvest egy diszkóban talál- 
juk magunkat, de ez csak amolyan felvezető, 
mint amilyennel az előző részben is találkoz- 
hattunk. Akárhogy is flörtölünk, hamarosan ki- 
derül, hogy csak nappal álmodoztunk, és a 
szülői házban találjuk magunkat. A mamával 
kicsit beszélgetve rögtön kiderül, hogy apánk 
miért nem látható a ház környékén, így inkább 
markoljuk fel az újságot, s nézzzünk ki belőle 
egy munkát - hipp-hopp, már el is költöztünk 
otthonról. (Szívesen bemutatnék az amerikai- 
aknak egy Special Hungarian Editiont, amely- 
ben csak rengeteg pénz cheatelésével juthatsz 
lakáshoz, amit ráadásul a következő évben el- 
visz a lakásmaffia. Á, mégsem jó ötlet — a leg- 
többen gyorsan feladnák a végtelenül bonyo- 
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lult és rabszolgasorsba taszító lakáshíteleknél, 
amelyekkel a tanuló-pályán kellene küzdeni.) 
Innentől kezdve ránk van bízva a dolog, figyel- 
ni kell karakterünk szükségleteit, és azokat a 
lehetőségek szerint az elérhető maximumra 
feltornázni. Összesen nyolcféle dologra kell 
ügyelnünk, amelyek alakulását az előhozható 
skálán kísérhetjük figyelemmel: éhség, higié- 
nia, ürítés (bocs, nem jutott eszembe jobb 
szó...), fáradtság, jókedv, társkapcsolatok, 
komfortérzet, lakókörnyezet. Jó részük az idő 
múlásával romlik, ilyenkor orvosolnunk kell — 
eszünk, beülünk trónolni, megnézünk egy té- 
véfilmet, vagy dobunk egy szunyát. Figyelnünk 
kell a többi Simmel (lakótárs, mama, szomszé- 
dok) fenntartott viszonyunkra is, és szinte kö- 
telező képezni magunkat valamilyen jártasság- 
ban is (ilyen pl. a főzés, a testi kondíció, a 
megnyerő képesség, vagy a szerelés). 

Abból persze nem lehet megélni, ha az em- 
ber naphosszat a kéróját csinosítgatja, vagy 
csak enni és tojni kel fel: mivel hetente fizetni 
kell a számlákat, természetesen munkát is kell 
vállanunk. Egy meló mindig meghatározott idő- 
intervallumban zajlik, mondjuk délelőtt 9-től 
délután 2-ig. A tényleges munkavégzés rejtve 
marad előttünk, mert Simünknek fel kell száll- 
nia a mindig pontosan érkező buszra (innen is 
látszik, hogy nem magyar járatról van szó), ami 
elviszi a munkahelyére, a munkaidő végeztével 
pedig visszahozza a ház elé. A fizetést naponta 
kapjuk meg, de ehhez bizony szorgosan be 
kell járni. Könnyen előfordulhat, hogy elal- 
szunk, vagy elszórakozzuk az időt, és nem 
kapjuk el a buszt — a második-harmadik ilyen 
esetnél röpülni fogunk, és kereshetünk másik 
állást. Ideális esetben viszont előléptetnek min- 
ket (ennek több fokozata is van). Ehhez azon- 
ban az szükségeltetik, hogy mindig jó mutatók- 
kal menjünk dolgozni, illetve a munkához szük- 
séges jártasságokban szintet ugorjunk (ami ta- 
nulással, vagy gyakorlással lehetséges). 

Emellett a gép apró küldetéseket ad, olyas- 
miket, mint: javíts meg egy-két elromlott cuc- 
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cot, kerülj közelebbi kapcsolatba ezzel-azzal, 
hívd meg vendégségbe az anyukád, érj el elő- 
léptetést a munkahelyeden. Ha elértünk egy 
ilyen célt, akkor vagy pénzt kapunk (a játék vi- 
lágában a Simoleon a fizetőeszköz), vagy 
megnyitunk egy addig rejtett dolgot - egy be- 
rendezési tárgyat, egy ruhát, de akár egy ka- 
rakterek közötti interakciót is. A berendezési 
tárgyakat bármikor lecserélhetjük, és úgy ala- 
kíthatjuk ki lakásunkat, ahogyan azt pénztár- 
cánk megengedi. Ennek viszont nem pusztán 
esztétikai oka van: ha például a karizmánkat 
szeretnénk növelni, ajánlott beszerezni egy 
nagyméretű szobatükröt, mert ez előtt pózolva 
és gyakorolva gyorsabban növekszik eme ké- 
pességünk, mintha a borotválkozótükör előtt 
grimaszolnánk. (Szocialista alapelv: ha nagy- 
obb, akkor jobb.) 
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A A reggeli mit sem ér légydöngicsélés nélkül 


A játékmenetet tekintve tehát úgy zajlik min- 
den, mint az előző részben, ám Bustin" Out 
legnagyobb újdonsága, hogy most már nem 
csak a ház környékére korlátozódik a cselek- 
vés - robogónk vagy autónk volánjához pat- 
tanva a játékban szereplő 16 helyszín bárme- 
lyikét meglátogathatjuk (már ha megnyitottuk 
őket). Mindenütt várnak ránk elérendő célok, 
apróbb-nagyobb feladatok, egy pár megis- 
merendő arc - és rengeteg megnyitható do- 
log. A helyszínek jópofák: többek közt egy hi- 
permodern laboratórium, egy 50-es évekbeli 
bunker, egy konditerem, és egy temető sze- 
repel a terítéken. A karrierek sem mindenna- 
piak, lehetünk filmsztárok, gengszterek, őrült 
tudósok, atléták és így tovább - széles a ská- 
la. Némi kalandelem is van a dologban, 
ugyanis egy Malcolm Landgrabb nevű figura 
szép csendben elkezdi elhordani a mi és 
édesanyánk javait, így ezeket is vissza kell 
szereznünk. 

Az eddig taglalt, feladat-alapú Bustin" Out- 
módon kívül lehetőségünk van a klasszikus 
Sims-féle játékmódot is előhozni — ez az ún. 
Free Play. Itt végképp nincs más dolgunk, mint 
élni: nincsenek feladatok, és magának a játék- 
nak sincs vége: megházasodhatunk, majd 
családot alapíthatunk, mi lehetünk a környék 
legmenőbb kispolgárai, és úgy rendezhetjük 
be saját ,birodalmunkat", ahogyan csak sze- 
retnénk - a célokat mi tűzhetjük ki magunk- 
nak. (Mittomén: például házimozi rendszer a 
budiba. Kettő!) 

A Sim-rajongók megnyalhatják mind a négy 
akciógombjukat: a Bustin" Out száznál is több 
új tárgyat, illetve szociális interakciót tartalmaz 
(persze ezek nagy részét előbb meg kell nyit- 
ni, hogy használhassuk). A játékba beépítettek 
egy kétjátékos, kooperatív multiplayer-módot 
is, így bármelyik játékmódban indulhatunk 
akár a társunkkal karöltve is. A PS2-verzió exk- 
luzíve tartalmaz (egy meglehetősen limitált) 
online játéklehetőséget is — ezt választva az 
amúgy mindennap dolgozó Simünk kap egy 
szabad hétvégét, és meglátogatja virtuális tár- 
sait. Sajnos az internetes játék mindössze két 
személy egyidejű kapcsolódását teszi lehető- 
vé, így igazán nagy Sim-kommunák nem jö- 
hetnek össze — elmehetünk lakásnézőbe, cse- 
rélgethetünk tárgyakat, de semmi több. Az 


internetkapcsolat alkalmával használható az 
USB-porton keresztül kommunikáló headset 
és billentyűzet is. 

A grafika - bár valamelyest javult az előző 
rész óta - még mindig nem egy szemet gyö- 
nyörködtető darab, és a zenék meghallgatása 
után sem fogunk dörömbölni az EA ajtaján, 
hogy azonnal adjanak ki egy soundtrack CD- 
t... A helyszínek ugyan színpompásak és van 
egy-két látványeffekt is (ami a sorozatra nem 
éppen jellemző), a beszéd közben (illetve: he- 
lyett) hallható Sim-halandzsa is jópofa, a rádi- 
ón pedig többféle stílusú zenét játszó állomás 
közül választhatunk — mégis, ebből a két 
szempontból ráakaszthatjuk a játékra az átla- 
gos jelzőt. Ami dicséretet érdemel, az a renge- 
teg, kiváló minőségben prezentált animáció — 
csak ne töltögetné olyan sokat őket, néha az 
egész játék megakad egy új mozdulat 
előhozásánal. (Az igazsághoz hozzátartozik, 
hogy nálam a tesztverzió járt, ráadásul az én 
jó öreg PS2-esem már eléggé megviselt da- 
rab. Nem tartom valószínűnek, hogy ez a hiba 
végleges verzióban, otthon is tapasztalható.) 

A tényleges játék előtt viszont le a kalappal, 
a tesztelés közben kifejezetten jól szórakoz- 
tam. Borsodi Bivaly egy Mimi nevű hölgy lakó- 
társa lett — természetesen azonnal elkezdtem 
fűteni, mint a kazánt, és a harmadik napon 








már az első csók is elcsattant (no persze sok 
táncolással, viccelődéssel töltött órámba és 
egy óránkénti hátmasszázsba került a dolog). 
Rengeteg komikus szituációba cseppenhe- 
tünk: épp ajándékot kaptam Mimitől (hiába, no 
- rendesen megőrjítettem a lánykát), de nem 
figyeltem a szükségletekre, és még abban a 
percben összevizeltem a konyhapadlót (remél- 
hetőleg az örömnek tudta be). Hamar feltalál- 
tam magam: gyorsan szervíroztam egy ebédet 
a gőzölgő tócsa tőszomszédságában, amit jó 
étvággyal elfogyasztottunk, majd rendes pa- 
pucs módjára (egy francia csók hintése után) 
feltakarítottam a konyhát. 

Egyetlen dologban találtam kivetnivalót: né- 
hány alapvető tevékenység túlságosan is sok 
időbe kerül - ha egy óra múlva jön a busz, el- 
felejthetjük a fürdést és egy helyre kis kon- 
denzcsíkot magunk után húzva mehetünk dol- 
gozni, ugyanis nem érünk oda időben a meg- 
állóba. Vagy miért kerül húsz percbe két tá- 
nyér elpakolása?! Ezzel azonban meg lehet 
barátkozni, így a konklúzió nem is lehet más: 
annak ellenére, hogy a Bustin" Out nem iga- 
zán új rész, inkább csak egy bővített változat, 
a Simek univerzuma mit sem vesztett varázsá- 
ból. 


MH Kozi 
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Megjelent Magyarország egyetlen 
Playstation2 magazinja! 
Keresd az úságárusoknál! 


Magyarország egyetlen Playstation2 magazinja előfizethető a Kiadóban! 


A megrendeléséhez nem kell mást tenned, mint az alábbi ajánlatok közül kiválasztanod a 
leginkább megfelelőt, ezt követően, kérjük töltsd ki az alábbi szelvényt, vágd ki, vagy 
fénymásold le és küldd vissza címünkre! 


PS GURU tesztelőfizetés 3090-os árengedménnyel! 
ú PSGURU 4 szám 4 747 Ft-ért példányban 


PS GURU előfizetés egy évre 2096-os árengedménnyel! 

O PSGURU 10 szám 13 570 Ft-ért példányban 
Postázási cím: 

megrendelő neve: 

öÍtma 

postázási cím: 

e-mail círn: 

fizetés módja: DO csekk (a kiadó biztosítja) 0 átutalás 

dátum: aláírás: 


Kérjük, küldje vissza a megrendelőszelvényt a 06 1 888 3499-es faxszámra. Megrendelésed a terjesztes Ovogelburda.hu e- 
mail cimre is elküldheted. Előfizetéssel kapcsolatos kérdéseiddell keresd munkatársainkat a 06 1 888 3421 vagy a 06 1 888 
3423-as telefonszámokon. Vogel Burda Communications Kft., 1088 Bp 3. Rákóczi út 1-3 
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TRE SLEEPING DRAGON 


ostanság már nagyítóval sem lehet ta- 
M lálni rajzfilmes stílusú point 8. click ka- 

landjátékokat (amikor egy nyíllal bök- 
dösve irányíthatjuk a karakterünket), pedig hát 
valaha rendkívül népszerűek voltak. Mi sem bi- 
zonyítja ezt jobban, mint a Broken Sword két 
része, amelyek még PlayStationre is elkészül- 
tek, jóllehet az irányító (főleg a korábban 
egyeduralkodó digitális) nem igazán alkalmas 
egy nyíl mozgatásához. Ezek a játékok a szá- 
mitógépes platformokon terjedtek el, de végül 
ott is leáldozott a korszakuk, midőn a kaland- 
játékok műfajában is kötelezővé vált a korsze- 
rű 3D-s grafika. Lám immáron a Broken Sword 
harmadik epizódja is kilépett a kézzel rajzolt 
játékok síkjából, és ezzel együtt persze az irá- 
nyítása is megváltozott. 

Nem változott azonban a sztori, ami újfent 
sok izgalmat ígér. George Stobbart, az ameri- 
kai ügyvéd, és Nicole Collard, a kotnyeles, ám 
roppant csinos francia zsurnaliszta megint el- 
képesztő kalandokba keverednek. George-ról 
annyit érdemes elmondani, hogy ő afféle ida- 


hoi MacGyver: sosincs kész terve, mindig a 
helyszínen rögtönöz (és mindig talál hajánál 
fogva előrángatott ötleteket), Nicole pedig, 
ahogy mondani szokás, mint zsák a foltjára ta- 
lált a kedvesére, amikor az Párizsban vakáció- 
zott. A játék előző két részében nyomoztak 
már titokzatos templomosok és okkult maják 
után, viszont a szürke hétköznapok szemláto- 
mást eltávolították egymástól a párost, mert 
George immár múlt időben beszél a kapcsola- 
tukról, amikor épp egy sörhasú pilótával kény- 
telen társalogni Kongó sűrű őserdője fölött. 
George egy feltaláló miatt utazik a vadregé- 
nyes tájra, aki állítólag egy kifogyhatatlan 
energiaforrásra bukkant, azonban a jogi ügyek 
intézése helyett egészen más fordulatot vesz a 
kiküldetés. Kezdődik az egész azzal, hogy az 
eszelős pilóta — miután bevedelt pár üveg sört 
— egy viharba vezeti a gépet, s amikor a zuha- 
nást követően hősünk magához tér, a rel 

gép egy szakadék szélén hintázik. Aztán 
folytatás: alighogy George kikecmereg az élet- 
veszélyes helyzetből, az általa keresett tudóst 





A George , Snake" Stobbart akcióban 


a szeme láttára lövik agyon. A pribékek főnö- 
ke, egy holtsápadt, kalapos fickó pedig nem 
szeret tanúkat hagyni. Csakhogy emberére ta- 
lál: megmenekülvén George nem takarodik 
haza az idahoi irodájába, helyette megpróbálja 
kideríteni, kinek is került az útjába. Felkeresi 
Angliában a tudós levelezőpartnerét, egy 
Bruno nevű illetőt, akiről kiderül, hogy egy régi 
ismerős. Egy volt templomos az első játékból, 
aki anno tévedésből állt a rossz oldalra, ezért 
most segít George nyomozásában. Elmondja, 
hogy az új-templomosok rendje megint aktív, s 
a Kongóban bemutatkozott Susarro a saját 
céljaira kívánja őket felhasználni. 

Párizsban eközben Nico szintén bajba keve- 
redik, és ,merő véletlenségből" pont ugyan- 
ezen Susarro jóvoltából. Egy látszólag érdekte- 
len riport elkészítésével bízzák meg, ami várat- 
lanul nagy sztorivá válik. A riportalany hacker 
ugyanis egy régi írásból megfejtette, hogy ha- 
marosan ítt a világvége, ami első hallásra alig- 
hanem őrültségnek tűnik, de mivel a fickó egy 
golyóval a fejében végzi, talán van benne vala- 
mi. A gyilkos ráadásul egy nő, aki Niconak ki- 
adva magát férkőzik az áldozata közelébe. A 
Susarronak dolgozó Petra nem szereti, ha 
megzavarják munka közben, ezért csaknem 
Nico is a riportalany sorsára jut, de ez nem tán- 
torítja el. Sőt ráharap az ügyre, s így törvény- 
szerűen ismét keresztezi az útja George-ét... 

A tiszavirág életű, néha csupán egy játék 
összeütéséhez rögtönzött fejlesztőcsapatok 
mellett igazi ritkaság, hogy a Broken Sword 
sorozatért felelős Revolution emblémája már 
több mint tíz éve változatlan formában látható. 
Kivételes hagyományőrző képességükről tesz 
tanúbizonyságot a mostani munkájuk is, ami a 
megújulva is a régi értékeket képviseli. Bár a 
figurák és a helyszínek most már poligonokból 
állnak, és nyíl helyett magát a főhőst irányítjuk, 
azért ugyanazok az ikonok bukkannak fel a 





képernyőn, mint korábban, és a segítségükkel 
ismét roppant elmés megoldásokat kell kikí- 
sérleteznünk, amik gyakran csapatmunkát is 
igényelnek az összeszokott nyomozópárostól. 

Az átalakított irányítás a nintendós Zelda alap- 
jain nyugszik, vagyis a sarokban a négy kék 
gomb tulajdonképpen az irányító négy gombjá- 
nak felel meg, amelyekhez a helyzettől függően 
társulhatnak különböző cselekvések. Vegyük 
példának a lezuhant repülő esetét! A jó öreg fo- 
gaskerék-ikon jelzi, hogy ,működtetnünk" kell 
az övünk csatját, amivel így kioldjuk magunkat 
a székből. A repülő hátuljában egy kézikon jel- 
zi, amikor egy felvehető sörösüveg mellett sétá- 
lunk el, illetve egy ököl tudatja, hogy a repülőal- 
katrészekkel teli láda megragadható - feltéve 
ha előbb eloldoztuk a ládát rögzítő szíjat. A lá- 
dát ezután hátra húzzuk a farok részbe, s már 
nem dől át a gép, amikor átfáradunk az orrába. 
Már csak egy vészkijáratot kell rögtönöznünk a 
tűzoltó-készülékkel kitörve az ablakot. Nos ez 
az a pont, ahol akadhatnak problémáink. 

Az odáig tökéletesen rendben van, hogy kis 
csillagok jelennek meg a használható/felvehe- 
tő dolgokon, mihelyst a közelükbe érünk, vi- 
szont előfordul, hogy egyszerre három ilyen 
dolog is akad. A fenti esetben az ablakon kívül 
ott van az ájult Harry, akivel sok mindent tehe- 
tünk, de biztosan nem a poroltót kell a fejéhez 
vágni, és annak sincs értelme, hogy a készülé- 
ket visszategyük a helyére; viszont megvannak 
ezek a lehetőségek, úgyhogy a megfelelő 
gombokkal szépen át kell léptetnünk az aktuá- 
lis kijelölést úgy, hogy végül az ablakon kell vi- 
lágítania a legfényesebb csillagnak. Kicsit kö- 
rülményes ez a léptetéses módszer, de ha már 
így látták jónak, legalább a kijelölés csillaga 
jobban is elüthetne a többitől. Charles Cecil és 
csapata a legutolsó pillanatig ezt próbálták tö- 
kéletesíteni, de talán mégsem a legjobb meg- 
oldást választották. . . 








A. Földmunkás ismerősünk kicsit lefogyott, és gyanakvóbb is lett az első rész óta 





A Döcög és pöfög, húúú de kafa..." 

A játék képi világa ellenben nagyon betaláló, 
harmadik dimenzió ide vagy oda, nem üt el a 
rajzfilmes stílusú elődöktől. Teljesen jól felis- 
merhetőek a karakterek, és nemcsak a fősze- 
replők! A korábbi részek rajongójaként elmé- 
lázhatunk Brunot látva, és már meg sem lepő- 
dünk, amikor George-nak is kezd rémleni vala- 
mi. Egyedül a mozgásoknál akadnak hiányos- 
ságok. A motion captured mozdulatok nem 
mindig elég kifejezőek, beszéd közben pedig 
egyesek arcát néha idegzsába rángatja. 

Pozitív változás viszont, hogy a 3D új játék- 
elemek bevezetését tette lehetővé. Majdhogy- 
nem platform stílusú részek is bejátszanak, 
amikor egy sziklafalat vagy egy épületet kell 
megmásznunk, valamint többször is felbukka- 
nó jelenség, hogy a Sokoban mintájára ládá- 
kat kell tologatnunk. Kis logikai fejtörő, miként 
építhetünk magunknak a ládákból feljárókat, 
vagy épp miként tűntethetjük el egy csapóajtó- 
ról a felesleges terhet. A platform részeknél le- 
zuhanni, meghalni nem lehet - nem úgy vi- 
szont bizonyos kalandrészeknél, amelyek kife- 
jezetten a reflexeinket, vagy a gyorsaságunkat 
teszik próbára. Például amikor egy liftbe kell 
menekülnünk a hőseinket üldöző Petra elől, 
vagy amikor észrevétlenül kell behatolnunk 
Suzarro prágai kastélyába, merthogy lopako- 
dós jelenetek is vannak. 

Izgalmas, de egyben mulatságos is, ahogy a 
történet szálai szövődnek: talán ez a legmeg- 
kapóbb az egész Broken Sword sorozatban. 
Eredeti figurákkal ismerkedünk meg, akinek 
mindegyikének megvan a maga (elme)baja. 
Bámulatos, ahogy a párbeszédek írói a legap- 
róbb összefüggésekre is odafigyelnek, így ki- 
hatással van emberünk reakcióira, hogy kivel 
találkozott már korábban, és kitől mit tudott 
meg. Szépen helyére kerül a kirakós játékként 
felépülő sztori valamennyi darabja. A régi ar- 
cok felbukkanása pedig egyáltalán nem tűnik 
erőltetettnek, sőt vicces jelenetekre adnak 
okot. Például a párizsi csatornarendszer át- 
vizsgálásához ugyanazon munkás célszerszá- 
mát kell ellopnunk, mint akiét már az első 
részben is meglovasítottuk. A múltra pedig szí- 
vesen emlékezünk vissza, mert a sorozat vala- 
mennyi epizódja - beleértve a mostanit is — 
mindig élményszámba megy. 
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(SZ STREETS OF L.A. 


átl 


vé 


a szlogen félreérthetetlenül tudatja, hogy az el- 

adási statisztikák élén tanyázó GTA: Vice City 
trónjára a Getaway után egy újabb jelentkező ve- 
tett szemet. A recept a szokásos: végy egy nagy- 


FS autóvezetés, igazi bunyó, igazi tűzharcok: 


várost - jelen esetben Los Angeles hű mását -, te- 


gyél bele néhány mindenre elszánt gengsztert, és 
aztán indulhat a haddelhadd. A True Crime mind- 
össze annyit próbál hozzátenni e az alapokhoz, 
hogy a bunyó és a tűzharc külön-külön is ugyan- 
olyan volumenben vannak jelen, mint az autós 
jelenetek... No meg talán az is szembeötlő kü- 


MAUL UE ANEM LÉT [árára 


c 


lönbség, hogy az Activision égisze alatt nem lehet 
holmi erkölcsi fertőt kiadni, úgyhogy ha valakit le 
kell puffantania a főhősnek, akkor az feltétlenül 
csak a közjó érdekében történhet. A megingatha- 
tatlanul tisztességes, ám sajátos módszerekkel in- 
tézkedő nyomozónknak Nick Kang a neve, akinek 
éppenhogy a hírneve vezetett a legújabb megbí- 
zatásához: nevezetesen hogy az alvilági életbe el- 
merülve - egy jó útra tért gengsztercica segítsé- 
gével - bomlassza a triádot és az orosz maffiát. 
Hogy nemcsak autóvezetésből áll a történet, azt 
már a játék legelején tapasztalhatjuk, hiszen még 
mielőtt a gázba taposhatnánk, a lőtéren kell bizo- 
nyítanunk. A lövöldözéshez automatikus célbefo- 
gás lett rendszeresítve, ami első nekifutásra na- 
gyon furcsa, de végül is csak annyit kell megszok- 
ni, hogy idő kell a pontos célra tartáshoz, s ezt az 
időt a lőszer elpocsékolása helyett inkább az 
újratárazásra célszerű használni. Lenyomva tartva 


AA ELT EN T ELSK TéHő 








a tűzgombot választható manuális célzás is, ami 
meglehetősen nehézkes, viszont olyankor lelassul 
az idő, aminek köszönhetően lábon lőhetjük a 


menekülő bűnözőket, vagy épp kilőhetjük az üldö- 


zött autó kerekét. Amennyiben gyalog vagyunk, 
lehetőség van fedezékbe húzódásra, vagy épp 
olyan nyalánkságokra is, mint az élő pajzs hasz- 
nálata. Hősünk alapvetően egy pisztollyal rendel- 
kezik, de annak sincs akadálya, hogy az ellenség- 
től zsákmányolt puskákat és géppisztolyokat is 
használatba vegyük. 

A harcrendszeren belül a bunyó önálló egysé- 
get képez. A városban járva a D-paddal váltogat- 
hatunk a normál gyaloglás, fegyverhasználat, 
vagy verekedés között, de van úgy, hogy a sztori 
miatt már eleve nem használhatunk fegyvert, s 
harcművészeti fogásokkal kell boldogulnunk. A 
verekedés Tekken-féle irányítással működik külön 
elkapás-, rúgás-, és ütésgombbal, mely sziszté- 


mába ugyebár a kombók is beleférnek, sőt mond- 


hatni kötelezőek - mint ahogy mostanság a 
Matrixos lassításnak is mindenképpen helyet kel- 
lett kapnia. 

Autóba pattanva - legyen szó valakinek a felke- 
reséséről, üldözésekről, diszkrét követésről, vagy 
menekülésről - szokás szerint egy radar ad tájé- 
koztatást, mi merre található a valóban óriási vá- 
rosban. LA utcái egészen pofásan festenek: akár 
a GTA-ban, változó az időjárás, a napszak, és 


még némi forgalom is van, úgyhogy szépen leron- 


gyolhatjuk a gépkocsiparkot épp úgy, mint ahogy 
gyalogosokat gázolhatunk - persze a vandaliz- 
mus egy rendőr számára nem életcél. 

A grafika talán még szebb, amikor egy épületbe 
lépünk be. Némi töltögetési idő árán meglepően 
gazdag belső kiképzésben gyönyörködhetünk, s 
szinte minden berendezési tárgy szétrombolható. 
Az épületek felderítésekor a bunyózás és lövöldö- 
zés mellett újabb játékelem lehet a lopakodás is. 
Óvatosan bujkálva a hátulról meglepett ellenséget 
kétfajta módszerrel is likvidálhatjuk: vagy jó zsaru- 
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hoz méltóan egy leütéssel, vagy a rossz zsaru 
módszerével, kitekerve a nyakat. 

A lehetőségek eme kis tárháza végül azzal lett 
megkoronázva, hogy a történet egyáltalán nem li- 
neáris. Mindig fennáll a lehetőség, hogy elront- 
sunk egy-egy küldetést, de azért továbbhaladjunk, 
mert mindenhol van egy elbaltázott és egy jól 
megoldott befejezés. Ezek nemcsak a küldetések 
közti intermezzókra lehetnek befolyással, hanem 
az eredménytől függően akár alternatív küldetések 
is megnyílhatnak. Így történhet meg, hogy mond- 
juk késve érkezve egy megzsarolt boltoshoz már 
csak egy lángoló üzletet találunk, és autós üldö- 
zés során kaphatjuk el az elkövetőt, míg időben 
odaérve megmenthetjük a tulajt, és még az üzle- 
ten belül leszerelhetjük a támadót. Ha pedig ez 
nem lenne elég, alternatív epizódok is vannak, 
amire az adhat okot, ha túl rossz zsaru hírében ál- 
lunk. (Egy teljes végigjátszás hét epizódból áll, 
azokon belül általában hét-hét küldetéssel.) Emlí- 
tést érdemel, hogy amennyiben egy epizódot 
visszatöltünk, úgy az egyes küldetések újra vá- 
laszthatóak, tehát a játék újbóli végigjátszása nél- 
kül is megnézhetjük, hogy mi lett volna, ha... A 
küldetések monotonitását a diszpécser is meg- 
bontja, ugyanis CB-n folyamatosan érkeznek je- 
lentések bűnesetekről, s ha úri kedvünk úgy tartja 
(no meg van rá időnk), eljárhatunk apró-cseprő 
ügyekben is. Utcai verekedéseknél léphetünk köz- 
be, ügyefogyott túszejtőt semlegesíthetünk, s 
ezekkel bizonyos jelvénypontokat gyűjthetünk, 
amiket aztán az aktuális kocsi javítására, vagy az 
emberünk gyógyítására költhetünk, illetve ami a 
leghasznosabb: Nick képességeinek fejlesztésére. 
Az edzőtermekben nagyon fajin kombókat lehet 
megtanulni, amikkel élvezet a bunyó. A jelvény- 
pontokkal párhuzamosan a jó zsaru pontjainkat is 
gyarapíthatjuk, mert amennyiben emberséges 
módon bánunk a delikvensekkel, azaz nem halá- 
los lövésekkel operálunk, vagy bilincsbe verjük a 
figyelmeztető lövéssel megadásra kényszerített 
(vagy kiütött) gyanúsítottat, az mindig pozitívum. A 
város moráljára egyébként jellemző, hogy van 
olyan mozdulat is, amivel felmutathatjuk a jelvé- 
nyünket, de ezzel a civilizált eljárással mindössze 





A Az alapjárgány egészen gusztusos — míg össze nem törjük 


annyit érünk el, hogy két egymást püfölő ember 
hirtelen nagy összhangban Nicket kezdi el gyepál- 
ni. Az meg ,még jobb", hogy miközben mi szol- 
gálni és védeni próbálunk az utca közepén, a tü- 
relmetlen autósok a legnagyobb természetesség- 
gel gázolják el az intézkedő rendőrt. 

A magyar viszonyokat idéző közlekedési kultú- 
rából adódóan bizony LA-ben autót rekvirálni sem 
egyszerű. Ha gyalog vagyunk, csakis a piros lám- 
páknál van esélyünk, ha pedig egy lestrapált ko- 
csit szeretnénk lecserélni egy jobbra, felkészülhe- 
tünk rá, hogy azt végül csak totálkárosra törve si- 
kerül leszorítanunk az útról. Bár várjunk csak! 
Összeegyeztethető ez egyáltalán hősünk hivatá- 
sával? Nos, fogjuk rá. Emberünk - bár udvariasan 
megköszöni a város érdekében hozott áldozatot — 
szemrebbenés nélkül kipenderíti az autósokat a 
volán mögül, és távozhatunk a járgányukkal. Szó 
se róla: a legjobb verdákat nem ilyen módon tud- 
juk beszerezni, hanem utcai versenyeken. 
Amennyiben 10096-ra teljesítünk egy teljes epizó- 
dot, úgy annak a végén visszamehetünk a város- 
ba kihívókat keresni, s dögös benzinfalókat nyer- 
hetünk. 

Az a napnál is világosabb, hogy a True Crime 
készítői mindenáron kerülni akarták a lineáris já- 
tékmenetet, nagy kár, hogy ez sajnos oda veze- 
tett, hogy a sztori néha követhetetlen, és borzasz- 
tó klisékből építkezik. Az amúgy profin kivitelezett 
közjátékok dialógusai hallatán nem igazán Los 
Angelesben, hanem inkább a Kisvárosban érez- 
hetjük magunkat. A kiadó megengedhette magá- 
nak azt a luxust, hogy olyan szinkronhangokat 
szerződtessenek, mint Christopher Walken, vagy 
Michael Madsen, aztán pedig olyan közhelyeket 
adtak a szájukba, amihez bőségesen elég lett vol- 
na Usztics Mátyás és Hollósi Frigyes is. A másik 
nagy hiba, hogy még az elágazásokat végigpró- 
bálgatva sem találunk annyi küldetést, mint bár- 
melyik GTA-ban, plusz ezek a küldetések rövidek, 
és könnyűek. Hiába tehát a sok extra és alternati- 
va, az átlagjátékos (aki nem feltétlenül kíváncsi va- 
lamennyi útvonalra) annyit tapasztal, hogy a drága 
pénzen vett játékot max. két nap alatt végigvitte. 
Hibáztatni kéne, ha ezek után elégedetlen? Alig- 
ha. Ez a játék csak az ínyenceknek jó befektetés. 
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arra, hogy örülj: egyfelől nemrég indult 
az új NBA szezon, másfelől megjelent a 
Live idei része is. (Ráadásul szinte egyidőben 
a két másik két EA Canada játékkal — én nem 
tudom, ezeket vagy ostorral hajtják, vagy 
egész Vancouver az EA-nak dolgozik...) Ami 
engem illet, én a három EA Sports játék közül 
a kosárlabdába csaptam bele utoljára, így már 
nagyjából sejtettem, hogy mire szá- 
míthatok - és nem is ért csalódás. 
Az irányítás tulajdonképpen ér- 
dekes kettősséggel bír — úgy is 
tudunk játszani, hogy csak az 
alapvető funkciókat használjuk 
ki, de az igazán profi (és legfő- 
képpen eredményes) já- 
tékhoz muszáj lesz 
megtanulnunk 
a bonyolul- 
tabb trük- 
köket is, 
amihez 
sok 


U 9 diz game? Akkor két jó okod is van 
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gyakorlás szükségeltetik, A hoki Dynamic 
Deke Controljának analógiájára a tavaly bemu- 
tatott, cselezésre szolgáló Freestyle Control 
megmaradt, és itt is csiszoltak rajta. Ami rop- 
pantmód tetszett, az az, hogy ennek használa- 
különböző méretű játékosok eltérő 
köket mutatnak be - a kisebbek a lábuk 
közt pattogtatják a lasztit, a nagyobbak ese- 
tenként csak egy testcselt vetnek be, vagy el- 
tartják maguktól a labdát. Az idei év egyik leg- 
nagyob újítása, hogy két külön gombra kétf 
ta dobást vezettek be - az ejtés mellett a zsá- 
kolást is külön kell aktiválnunk. Ez elsőre szo- 
katlan lesz, de ha belejöi 
menziók nyílnak meg előtti 
pluszban jönnek a látványosabb figurák, mint 
például az alley-oop. Ezzel viszont még nincs 
vége: dobásnál, ha csak egy pillanatra nyom- 
juk meg a gombot, pusztán beijesztünk, ha 
pedig már elrugaszkodtunk, akkor a játékos a 
gomb elengedésekor indítja útjára a labdát. 
Nagyon jónak találtam azt a megoldást is, 
hogy lehetőség nyílik a direkt átadásra — ekkor 
négy társunk feje felett megjelenik egy-egy, a 
négy akciógombot szimbolizáló ikon, és így 
konkrétan megadható az átadás célja (ennek 
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A Csak nem egy nagy pacsira készültök, fiúk? 


leginkább akkor venni hasznát, ha gyorsan le- 
indítanánk az ellenfelet és a megfutó csapat- 
társnak kell passzolni a labdát). A mestersé- 
ges intelligencia jól muzsikál, sőt, a gépi véde- 
kezés sokkal hatékonyabb lett. A tavalyi rész- 
ben sokszor elég volt rálökni a jobb analóg 
karra, eztán megindulni a palánk felé és dobni 
- és máris kosarat értünk el. Ez itt nem műkö- 
dik, a gép masszívan védekezik és szorosan 
fogja az embereinket, így nem marad más 
megoldás, tényleg valahogyan át kell játsza- 
nunk a védelmet. A csapatok közti tudáskü- 
lönbség jól érezhető még gyengébb fokozato- 
kon is, egyáltalán nem mindegy, hogy a 
Lakers vagy a Utah Jazz az ellenfelünk. A gépi 
intelligencia, az alkalmazott szabályok, és az 
egész játékmenet egyébként a legszélsősége- 
sebb értékek között, kényünkre-kedvünkre 
hangolható. 

Örvendetes, hogy az EA Sportsnál ebben az 
esztendőben ennyire előtérbe került a hosszú 
időre szóló játékmódok implantálása — csak- 
úgy, mint az NHL-ben, itt is ugyanolyan mély- 
ségű karriert futhatunk be, a hasonlóképp 
Dynasty-ra keresztelt játékmódban. Emellett 
persze megmaradt a már jól ismert egyszerű 
mérkőzés, a szezon, a rájátszás és a jópofa 1- 
on-1 is. Még egy NBA Shop is akad, ahol a já- 


ték közben szerzett pontokat (a gép minden 
egyes lejátszott meccs alatt figyeli a teljesítmé- 
nyünket, és a Task List menüpont alatt megte- 
kinthető táblázat alapján értékeli is) költhetjük 
el mezekre, cipőkre és egyéb extrákra. 

Ami a prezentációt illeti, különösebb pana- 
szunk nem lehet. A sok poligonból álló, mére- 
tes játékosok -— bár talán nem olyan apróléko- 
san kidolgozottak, mint az ESPN NBA 
Basketballban - jól festenek, az animációjuk- 
kal pedig maximálisan elégedettek lehetünk. 
Ezek digitális formába öntéséhez egyébként 
egy érdekes motion-capture eljárást alkalmaz- 
tak, méghozzá a sportjátékok történetében 
először: nem egyetlen játékos, hanem a két 
komplett csapat, azaz 10 ember mozgását 
rögzítették egy időben (mondjuk a relatíve kis 
játéktér miatt a kosárlabda kiválóan alkalmas 
volt erre). A mérkőzések, de főleg a manuális 
visszajátszások során egy-két poligonhiba 
azért előfordul (pl. a gyűrűre csimpaszkodó já- 
tékos a nagy semmit fogja), és néha bizony, 
bár nem zavaróan, de észrevehetően csökken 
a frame rate. A programban gyönyörűen leren- 
derelték mindegyik NBA csapat stadionját, 
ezenfelül van egy pár, a régebbi évtizedekre 
emlékeztető pálya is (ez együttesen közel 40 
arénát jelent). A játékhoz járó zenéknél termé- 
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A Jó fehér kosarasok márpedig vannak — pl. Nowitzki 


szetesen a rap és hip-hop kategóriából válo- 
gattak, és noha tőlem messze állnak ezek a 
muzsikák, mégis megérdemelnek egy elége- 
dett csettintést: a tucatnyinál is több szám kö- 
zül nem egyet direkt a Live 2004 kedvéért írtak 
vagy remixeltek az előadók. A kommentátorál- 
lásban Marv Albert, az NBC híres riportere őr- 
jöng, és nagyszerűen végzi a dolgát (bár érde- 
kes mód arról nem mesél, hogy 97-ben 12 hó- 
nap felfüggesztett börtönbüntetést kapott sze- 
xuális erőszakért), társa pedig a ma már szin- 
tén a médiában dolgozó Mike Fratello, a Cle- 
veland Cavaliers és az Atlanta Hawks egykori 
edzője. 

Nem kell különösebb éleslátás ahhoz, hogy 
megállapíthassuk, az EA Sports 2004-re elő- 
irányzott trendjébe tökéletesen beleillik az új 
NBA Live is: a valósághoz közelebb álló játék- 
menet, az ezzel együtt járó komplex, de meg- 
tanulható irányítással együtt, és egy igen ala- 
pos, manageri tevékenységet szimuláló mód. 
Én különösebben nem vagyok oda a kosár- 
labdáért, ráadásul a kezdetekben nem is na- 
gyon volt sikerélményem (igaz, a szezon első 
meccsét rögtön az LA Lakers-szel kellet meg- 
vívnom, akik úgy kiporoltak, hogy csak egy 
pár nagyon buta pillantásra futotta tőlem), 
mégis egyre jobban szórakoztam a játékkal 
eltöltött órák alatt. Ez az, ami igazán számít, 
de a játék hozza - az Electronic Artstól már 
kötelezően elvárható -— minőségi képi és 
hangzásvilágot is, így a végső konklúzió nem 
lehet más: minden kosárlabdakedvelőnek jó 
szívvel ajánlom. 
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Úgy látszik, a Lucasartsnál néha megunják a 
jó öreg Star Wars-témákat, és pusztán a válto- 
zatosság kedvéért belevágnak valami számuk- 
ra teljesen újba (Gladius), vagy ha ilyen éppen 
nem jut eszükbe, akkor előkotornak valami ré- 
git a süllyesztőből, és felmelegítik. A Secret 
Weaponst ugyan némileg költői túlzás lenne 
sorozatnak nevezni, mindenesetre volt már 
előzménye, habár az nem , over volt 

hanem ,of Luftwaffe". Ennek már 

b mint egy évtizede, tehát nagy 
kapkodás mondjuk nem jellemzi a készítőket — 
de legalább hűek a ,hagyományaikhoz" (már 
amennyiben egy darab előd ,hagyománi 
okat teremthet). Amikor az SW of Luftwaffe 
megjelent PC-re, akkortájt épp trendik voltak a 
repülőgép szimulátorok. A trendi dolgokból 
pedig már akkoriban is hirtelen annyi klón tá- 
madt, hogy nemhogy Dunát, de egyben Mis- 
sissippit és Amazonast is lehetett rekeszteni 
velük. A fejlesztők ebből a dagonyából termé- 


szetesen megpróbáltak kilépni, azzal a mód- 
szerrel, hogy egyre bonyolultabbá tették a 
programokat. Idővel aztán teljesen megvadul- 
tak, és már nem csak a 101 gombos billentyi 
zet összes billentyi ez rendelgettek hozzá 
valamilyen repülési funkciót, hanem a 
Ctrl--Alt-- Shift billentyűkkel elérhető kom- 
bókhoz is, ergo olyan kezelési útmutatókat 
mellékeltek egy-egy szimulátorhoz, amelyet 
mondjuk a lábadra ejtve bizton eltörtél néhány 
kisebb csontot. (Sebaj, míg lábadoztál a fek- 
vőgipszben, volt időd áttanulmányozni.) Ilyen 
kollegák között a SW of Luftwaffe osztatlan 
döbbenetet keltett, mert nemhogy száz, de tíz 
billentyűre sem volt szükség a kezeléséhez. A 
játék ugyanis minden volt, csak nem szimulá- 
tor — sokkal inkább arról volt szó, hogy az ak- 
kor éppen májernek számító 
Messerschmitteket és Spitfire-eket egy 3D-s 
lövöldözős játékba implementálták. A hard- 
core szimulátor fanok elborzadtak, a népnek 











viszont tetszett, hogy úgy kaphatják meg a re- 
Pülés illúzióját egy játéktól, hogy közben nem 
kell csűrőlapokkal bíbelődi s mivel a 
népnek tetszett, azok vették is — így akár a 
mostanában konzolokon ismert szimulátorok 
előfutárának is tekinthető (ha mást nem, leg- 
alábbis felfogását tekintve). 

A SW over Normandy ugyanezt hozza, így — 
ellentétben az előddel - éppenséggel inkább 
követni akarja az Ace Combat 4 fémjeiezte 
trendet, mintsem kitörni belőle. Már az egész 
felépítéséről is valahogy ri n az Ace 
Combat jutott eszembe, ami - néhány apró- 
ságot leszámítva — mondjuk abszolút nem 
baj. 

A cím mondjuk egy nagy átverés. A játék 
kezdetén szó sincs Normandiáról, az majd 
csak valamikor a campaign 13-14. küldetése 
körül várható, de addig még sok víz lefolyik a 
Dunán, és káromkodás fel a torkunkon. Ha 
már a cím anomáliájánál tartunk: már a játék 
borítóján is akad némi képzavar. Ki tudja, 
hogy egy Normandiára hivatkozó játéknak 
miért pont egy japán Zerot kellett a címlapjá- 
ra tenni? Mindegy. Talán a ,tartalomhoz a for- 
ma"-alapelv lebeghetett a designerek szemei 
előtt, mert a játék során is hasonlóan rugal- 
masan igazítják a történelmi tényeket, esemé- 
nyeket, személyeket és helyszíneket kissé el- 
borult fantáziájuk fikcióihoz - hasonlatosan a 
szakácshoz, amely az ételt a keze ügyébe 
eső dolgokkal ízesi 

Ezen az alapon épül fel a Campaign-mód, 
amelyben a szereplők nagy ügyesen úgy in- 
tézték a dolgot, hogy a játékos végigrepked- 
heti a II. világháború minden jelentősebb csa- 
taterét, és személyesen ő döntheti el az 
összecsapásokat. Ennek megfelelően egy- 
aránt büszkén hasítjuk az eget az angliai csa- 
tában, Burmában, a Midway-szigeteknél, 
Sztálingrádnál - és ha esetleg lesz folytatása 
a dolognak, akkor talán hamarosan a 
Dagobah-rendszerben is. 

Ezt a játékot is utolérte a japán influenza: 
ha már az apróbb földrajzi akadályoknak 
ilyen szépen fittyet hánytak, a készítők nem 
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átallották a küldetéseket egy — szerintük — 
összefüggő történetbe senderíteni. Az Ace 
Combat 4 története sem volt piskóta marha- 
ság, de ez még annál is elvetemültebb. A ter- 
mészetesen amerikai gyártmányú főhős ön- 
ként jelentkezik az angol légierőbe, hogy már 
időnek előtte is felvegye a harcot a náci fene- 
vadak ellen. Személyes bátorsága már ebben 
az időben ráirányítja az elit Nemesis vadász- 
század náci fenevadainak figyelmét, különös 
tekintettel annak nem kevésbé náci és fene- 
vad parancsnokára, Krieger ezredesre. Ő az- 
tán legfontosabb szívügyének tekinti az égről 
való letakarításunkat, és ördögi mivoltát mi 
sem bizonyítja jobban, minthogy majd" min- 
den küldetésben le kell lövöldöznünk, hogy 
aztán a következőben kezdődjék a dolog új- 
ra. A fickóba már csak azért is állandóan bele 
fogunk botlani, mert az ő elitalakulata mindig 
a nácik titkos fegyvere, az Atlanti-óceánt át- 

ni képes Junkers 390-es atombombázó 

! legyeskedik... Amerikai szuperembe- 
rünk ugyanabban a földben termett, mint a 
Pearl Harbor című film szereplői, í: ő 
net során ugyanúgy meg fogja állni a helyét 
egy együléses vadászgép és egy lopott né- 
met bombázó pilótájaként, mint mondjuk egy 
anyahajó légelhárító ágyújának tüzéreként, 
netán egy négymotoros nehézbombázó gép- 
puskásaként... 

Az ilyen sületlenségeket persze megbocsát- 
ja az ember (sőt, idővel már eleve vi hogy 
milyen marhaságokat fundáltak ki), mert ez a 
történelmi kulisszák ellenére is csak egy lö- 
völdözős játék - Medal of Honor az égen. An- 
nak viszont meglepően szórakoztató! Ugyan 
az arcade-en kívül van benne egy ún , szimu- 
lációs" mód is, de ez a kifejezés azért enyhe 
túlzás (maximum annyira szimulál egy repülő- 
gépet, mint mondjuk egy csirke röpte a szirti 
sasét.) Még a legalapvetőbb repülési jellem- 
zőkre se nagyon kell figyelni minimális 
motorteljesítménynél is vidáman repülünk, és 
átesést (stall) csak akkor produkál a gép, ha 
minimális sebességgel kezdünk nagyon me- 
redeken felhúzni. Lezuhanni ugyan le lehet 
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A Valahol füstifecskék fészkelhetnek erre 
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(ha nagyon akarunk), de ahhoz az szüksé- 
ges, hogy nagyon meredek szögben csapód- 
junk a földbe, egyébként a masina vidáman 
ugrándozik a földön. Ebből adódóan a repü- 
lős játékokban egyébként jobbára macerás 
leszállás sem nagy varázslat: egyszerűen 
csak el kell találni a repteret (úgy nagyjából), 
levenni a gázt, és már tankolják is a lőszert. 
Ez ugyanis az egyetlen ok, amiért érdemes 
leszállni (habár mellesleg egy másodperc 
alatt egy nagyjavítást is végeznek a füstölgő 
roncsokon), illetve a legtöbb küldetésben 
egyenesen szükséges is. Minden egyes kül- 
detésben van legalább egy szövetséges (ha 
más nem: , partizán") reptér, és a teljesítendő 
feladatok rendszerint úgy vannak kialakítva, 
hogy még véletlenül se legyen elegendő a 
másodlagos fegyver muníciója (az elsődle- 


"V A németek Csatorna-átkelésre készülnek 














lel) 


A küldetések (illetve az azokon belül előforduló másod- 
lagos- és bónuszfeladatok) sikeres teljesítésével egyrészt 
új repülőgépeket nyerhetünk meg, másrészt jutalompon- 
tokat kaphatunk (a célok leküzdésétől függően egy és 
négy között). A játékban összesen 24 gépet lehet meg- 
nyerni az alap Hurricane-en kívül, ehun van a listájuk sor- 
rendben: Spitfire, Junkers Ju-88, Messerschmitt Bf-109, 
Fairey Swordfish, P-38 Lightning, Mitsubishi AGM "Zeke", 
F4F-3 "Wildcat", TBD-1 "Devastator", Mosguito, Curtiss- 
Wright XP-55 "Ascender", Focke-Wulf Fw-190, IL-2 
Sturmovik, Chance-Vought XFSU-1 (a ,repülő palacsinta" 
- nagyon király, nézd meg a DVD-n!), Northrop XP-56, 
Messerschmitt Me-262A, P-51D "Mustang", Gloster Mete- 
or Mk. III, Ju-87 Stuka, Messerschmitt Bf-110, Heinkel He- 
111, P-40 "Warhawk", B-17 "Flying Fortress", Messer- 
schmiit Me-163 "Komet". A jutalompontokból a hangár- 
ban fejleszthetjük a repülőgépünk tulajdonságait (jobb 
motor, jobb manőverezés, jobb páncélzat, stb.) , valamint 
extra kiegészítőket szerelhetünk fel, amelyek például 
megduplázzák valamelyik másodlagos fegyverrel egy- 
szerre elvihető muníció mennyiségét (az NAGYON kelle- 
mes dolog!). Mivel jutalompont kevés van, fejleszthető 
gép meg sok, nyilván célszerű csak a jobb gépekre kon- 
centrálni. 





A. Barátok közt 


ges, vagyis a géppuskához járó skulókat 
még sohasem sikerült teljesen elfogyaszta- 
ni). 

Az igazi szórakozást a küldetések teljesíté- 
se fogja jelenteni, mert a pályatervezők dere- 
kas munkát végeztek. A legtöbb küldetés az 
alap elsődleges küldetés mellé egy csomó 
mellékest (vagy új elsődlegeseket) is felsora- 
koztat, így a játék folyamatosan izgalmas 
lesz. Először az újdonsága miatt (gyakorlati- 
lag mindenféle harccselekmény tevékeny ré- 
szesei leszünk, ami csak katonai gépen elő- 
fordulhat, a torpedóvetéstől kezdve a tankva- 
dászatig és a gátrobbantó ugráló bombák 
hajigálásáig) , utána meg azért, mert ha vala- 
ki olyan makacs öszvér, mint például én, az 
akkor már csak azért is meg akarja csinálni, 
a jó édesanyját neki...! A harmadik küldetés- 
től kezdve első nekifutásra ugyanis már nem 
nagyon lehet teljesíteni egyiket sem. A siker 
receptje nyilvánvalóan két részből áll: egy- 
részt adott feladatra a megfelelő gépet és 
másodlagos fegyverzetet kell választani 
(esetleg küldetés közben egy reptéren átvál- 
tani egy másikra, illetőleg utántölteni), más- 
részt meg kell tanulni a küldetéseket. Az ese- 
mények fordulatairól ugyanis természetesen 
egy előre megírt script gondoskodik, vagyis 
ha például lelővöm Hans bácsi nyolc Me- 
262-esét, akkor egy reptérről nekiindul Fritz 
bácsi három rakétákkal felszerelt Me-163- 
asa, és majd jól ránkpirít... (Egyébként jópo- 
fa, hogy vannak elágazások is bennük, tehát 
ha Fritzék megúszták a hentelést, akkor 
Hans bácsiák tovább szürcsölik a snapszot a 
hangárban, és majd később pirongatnak...) 
A küldetések filozófiája egyébként meglehe- 
tősen egyszerű (vagy meg kell semmisíteni 
egy/több célpontot és/vagy megvédelmezni 
egy sajátot, ÉS mellesleg életben maradni), 
igazán szórakoztatóvá a változó környezet és 


A Viszket a bal hónom... 






a változó feladatok teszik a dolgot, valamint 
az, hogy az időfaktort nagyon gonoszan 
használják 

Alkalmasint nem egyedül indulunk harcba, 
hanem kísérőkkel, és ilyenkor azokat három 
különböző paranccsal utasíthatjuk is, hogy 
védelmezzenek bennünket (megpróbálják le- 
szedni a nyakunkban lógó ellenfeleket), tá- 
madják a mi befogott célpontunkat, illetőleg 
vadásszanak saját szakállukra. 

A játék egyszerű, mint a facsipesz, és sem- 
milyen extrát (vagy legalább emlékezeteset) 
nem tud felmutatni grafika terén. A masina 
néha csal (az általa irányított gépek például 
rendszeresen sarkon fordulnak), a küldeté- 
sen belüli checkpointokat néha nagyon 
rosszul kezelték (például ha adott pontot el- 
érve indul egy új esemény, mi pedig a má- 
sodlagos fegyver lőszeréből kifogyva értük 
el, akkor akár kezdhetjük is elölről az egész 
küldetést — aki a harmadik küldetésen túl 
van, az pontosan tudja, miről beszélek), az 
meg aztán tényleg nevetséges, hogy a leve- 
gőben történő összeütközéseket úgy kezeli a 
masina, mintha légi dodzsemben ülnénk. Vi- 
szont a tökéletesen blőd kerettörténet lehető- 
vé tette az elkövetőinek, hogy a campaign 
majd minden egyes állomásán új környezet- 
ben állítsanak teljesen új feladat elé, és rá- 
adásul jó nehezek is a küldetések (valószínű- 
leg meg is döntöttem a karácsonyi káromko- 
dás világrekordját). Ehhez még hozzájönnek 
a Challenge-küldetések, amelyek legalább 
olyan mókásak: mindegyik küldetés teljesíté- 
se után kapunk egyet, általában valamilyen 
versenyt (ki süllyeszt el több tengeralattjárót, 
ki lő ki több járművet egy menetoszlopból 
stb.) Szóval én tök jól elszórakoztam vele. 
Semmi különlegesség, de böcsületes iparos- 
munka. Tipikus LucasArts-játék. 
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Magyarország legnagyobb 
konzolboltja és szervíze 


kis- és nagykereskedelem 


SONY PS2 8MB AKCIÓ! 
6.499 Ft 


Hatalmas választékkal, kedvezményhegyekkel várunk! 
Szakszerű expressz szervízünkben a javítást megvárhatod 
(csak hozod és egy órán belül már viszed is!) 
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Jak II-játék 

A helyes válasz: 63.990 
A nyertes: 

Szabó Lajosné Tetétlen 
Gyűrűk Ura-játék 
A helyes válasz: Fullánk 
A nyertes: 

Bosnyák Krisztián, Bp. 
Korsós Dóra, Eger 
Horváth Szilárd, Miskolc 


Dogs Life-játék 

A helyes válasz: A 
tenyésztőjéről, Louis 
Dobermannról. 

A nyertesek: 

Barna Róbert, 
Lajosmizse 

Nyírfa Éva, Karácsond 
Herédi Roland, Tóalmás 
Murányi Gábor, 
Alsópáhok 

Varga Melinda Pécs 
Nyári Csaba, Orosháza 
Németh András, 
Mosonmagyaróvár 
Hajdú Zoltán, Makó 

Pap Zsolt, Eger 

Varga Tamás Budapest 
Schiff András Budapest 
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A nyereményeket postáztuk, játszatok 
és nyerjetek most is! 
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Pro Evo-játék 

A helyes válasz: Ecobit 
Kovács István Budapest 
Kiss Imréné Budapest 
Fóris István Debrecen 


Moto GP-játék: 

A helyes válasz: 
Valentino Rossi 

A nyertesek: 

Korsós Dóra Eger 
Kovács István Budapest 
Hanke Dávid, Komárom 
Timót Marcell, 
Dunaújváros 

Varga László, 
Balassagyarmat 

Iván János Dévaványa 
Nyári Csaba, Orosháza 
Csurák Ádám Orosháza 
Hajdú Zoltán Makó 
Csala Petra,Mezőtúr 
Barna Hilda Lajosmizse 


Chaos Legion- 
játék: 

A helyes válasz: 
Playtime és Multiplay! 
A nyertes: 

Farkas Zsolt, Bugac 
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KILL.SWITCH 


LEGY Ai 


LEAÜ 
JÁTÉKOSOK: 

zá 1t d 

2004. 02. 20. PAL 


MAT ELET EDÉT LUKA] 


01:25.96 


Namco legújabb külső perspektívából 
A jyelemre méltó: először is mert nem Ja- 
pánból származik, másodsorban pedig mert en- 
nek ellenére egészen klassz. Aki kőkemény tűz- 
harcokra vágyik valóságból kölcsönzött fegyve- 
rekkel, annak mindenképp érdemes kipróbálnia. 

A kill.switch a már jól bejáratott , majd a végé- 
re rájössz, ki vagy" típusú történet — de igazá- 
ból a sztori nem annyira lényeges. A játék szár- 
mazási helye mindenesetre meglátszik rajta: 
egy szuper katonát irányítunk, aki egy személy- 
ben tudja képviselni Amerika elrettentő erc 
azon országokban, amelyek nevét ugyebár az 
átlag amerikai ki se tudja ejteni. A helyszínek — 
hogy egy mostanában divatos kifejezéssel él- 
jünk - a gonosz tengelye mentén helyezkednek 
el: a Közel-Keletre, a Kaszpi-tenger térségébe, 
és Észak-Koreába kirándulhatunk. A feladatok 
ugyancsak az amerikai mentalitáshoz illőek: 
egyszerűek és egyértelműek. Mindegy, hogy 
mondjuk bombákat kell-e telepítenünk, vagy 
mindössze ajtók kapcsolóit kell működtetnünk 
egy bázisra behatolva, gyakorlatilag mindenhol 
csupán arról szól a játék, hogy élve el kell jutni 
a pálya végéig. Egyre nyomulunk előre, aztán 
ha valahol látunk a földön egy kéken örvénylő, 


világító hologramszerűséget, ott lenyomjuk a 
Háromszöget, majd megyünk tovább a kö 
kező kék örvény után kutatva, amelyek 
utolsó általában a pálya végét jelzi. 

De hogy mitől klassz ez a játék? A lényeget 
nagyon jól megfogalmazza a játék szlogenje: 
,Fedezékbe! Tüzelőállásba! Előre!" — ennyi az 
egész, és nem több. A kill.switch vonzereje az 
egyszerűségében rejlik. Semmi mást nem kell 
tenni, mint irtani az ellent, viszont azt kifinomult 
technikával. A fedezékkeresés rendszerét a 
Namconál tökélyre fejlesztették: még a Metal 
Gearben se lehet olyan könnyen elsajátítani a 
kibújás technikáját, hiszen teljes mozgássza- 
badságot kapunk. A sarkok mögüli előbújásnál 
guggolva és állva egyaránt felvehetünk tüzelő 
állást, az alacsony fedezékeknél pedig bárhol 
úgy dönthetünk, hogy a tetejükön támasztjuk ki 
a puskát. Magyarán egy egyszerű láda mögül 
három irányba is kibújhatunk. Eközben a célke- 
resztet folyamatosan a célponton tarthatjuk, s 
csak a kibújás időzítésére kell koncentrálnunk, 
avagy nem is kell kibújnunk: csak a fegyvert ki- 
tolva tüzelhetünk vaktában is, ami talán a leg- 
murisabb. Vaktában lőni annyit tesz: hiába van 
beállítva a célkereszt, a lövések össze-vissza 
csapódnak be egy elég nagy sugarú körben. 








A Ezt nevezik veszélyes rakománynak 


Persze amikor közel van a célpont, akkor ez is 
épp elegendő. A szuper elbújós technika mel- 
lett a különböző gránáttípusok, vagy a mester- 
lövészkedés már csak extra nyalánkság, min- 
denestre azok is jól ki vannak dolgozva. A táv- 
csővel felszerelt fegyvereken kívül megpróbál- 
hatunk az egyszerűbb gépkarabélyokkal is 
pontos lövéseket leadni, s ilyenkor roppant ízlé- 
ses, ahogy az irányzék gömbjét élesen látjuk, 
míg a periférikus látóterünkbe eső tokfedél ho- 
mályos. A gránátok közül alighanem a vakító 
gránát a legtöbb játékos kedvence: hatására az 
ellenség másodpercekre teljesen megbolondul, 
s összevissza lövöldöz. Ám vigyázat: ha netán 
nem egy biztos fedezék mögött várjuk meg, 
amíg a gránát kifejti a hatását, mi is tapasztal- 
hatjuk, mitől vesztik el mások az önuralmukat. 

Pompás szórakozás ezen kívül az is, amikor 
az ellenség egy gépágyúját foglaljuk el: igazi 
muzsika, ahogy felpörögnek, majd irtózatos 
pusztítást lehet velük végezni. Adott esetben 
mondjuk ez a felpörgés pont annyi időt vehet 
el, hogy a homlokunkba kapjunk egy golyót, 
ami nem túl vicces, viszont amikor meg minket 
vesznek célba a fegyverrel, jól hallhatjuk, men- 
nyi időnk van gyorsan egy fedezéket keresni, 
ami életmentő tapasztalat lehet. 

Mint az a fent említett kis epizódokból is le- 
szűrhető, a kezelésbe vehető cuccok nem csu- 
pán névleg egyeznek meg valódi fegyverekkel, 
hanem olyan is a hatásfokuk, mint a valóság- 
ban, úgy is szólnak, és - ami a legfontosabb — 
úgy is viselkednek, mint a valóságban. Aki lőtt 
már valaha gépkarabéllyal, az jól tudja, hogy 
csak a filmekben képes Rambo fél kézzel, nyíl- 
egyenes sorozatokat lőni: a való életben igen- 
csak felfelé mozdul el a fegyver csöve - és ez 
ebben a játékban is tökéletesen így van. Szé- 
pen lehet bénáskodni a gránátokkal is. A , kül- 
deményünk" könnyen visszapattanhat egy tető- 
gerendáról vagy egy oszlopról, mi pedig füstö- 
löghetünk magunkban, amiért elfüstöltük az 
emberünket. Igaz, azon meg jót mosolygunk, 
amikor az ellenség jár ugyanígy. Az AI ebből a 








szempontból teljesen rendben van: nincsenek 
előre letárolt mozgásrutinok, ezért mindenki 
hozzánk igazodik, s így az ellenségeink is gyak- 
ran hibáznak, vagy rossz helyre bújnak, s ké- 
sőn veszik észre, hogy időközben már a hátuk- 
ba kerültünk. Ha gránátot dobunk közéjük, min- 
denki hasra fekszik, s így némelyeket tényleg 
csak alig érnek repeszek. Gyakran nem tudhat- 
juk, tiszta-e már a levegő, mert aki túlélte, az 
csak lassan tápászkodik fel. Hasonló kellemet- 
lenség abból is adódhat, hogy a lövéseink kö- 
zül sem mindegyik halálos. Itt jön ismét képbe, 
a már említett hatásfok: ha egy AK47-tel taro- 
lunk, ott nem igazán van mitől tartanunk, de 
egy kisebb kaliberű fegyver használatakor már 
akadhatnak kellemetlen meglepetések. Lehet, 
hogy azt hisszük, már nem árthat nekünk a de- 
likvens, továbbszaladva aztán meg csodálko- 
zunk, hogy valaki hátba lő minket. Emberi vo- 
nás amúgy az AI részéről, hogy a sebesültek- 
nek elmegy a harci kedvük, s gyakran menekü- 
lőre fogják a dolgot. 

Hogy még valóságosabbnak érezzük a csatá- 
kat, minden egyes menetet , egy szuszra" kell 
megoldani, nincsenek ellenőrzési pontok. Rég 
nem volt ilyen játék, amiben ilyen veszélyérze- 
tünk lehetett, hiszen gyakran a pálya végénél rej- 
tőznek a legszemetebb lövészek — már azt 
hisszük vége a küldetésnek, és aztán kezdhetjük 
elölről. Ha nem akarunk idő előtt elhalálozni, úgy 
kell csinálnunk, mint a profik: gyanús csend ese- 
tén óvatosan kimozdulunk a fedezékből, de csak 
addig, hogy, kitapasztaljuk, merről lőnek ránk (a 
bekapott találatok kijelzőjén kívül ezt szerencsé- 
sebb esetben onnan látjuk, hogy merről világítja 
meg torkolattűz a környéket, vagy hogy hol csa- 
pódik be mellettünk golyó), aztán gyorsan vissza 
a biztos helyre, bemérjük a célpontot, és tüze- 
lünk. A türelem ennél a játéknál meghozza a gyü- 
mölcsét, mert attól nem kell tartani, hogy a játék 
véletlenszerűen helyez el katonákat a terepen, 
vagy hogy valahol sosem fogy el az ellenség. 

A kill.switch audiovizuális paraméterei kielégi- 
tők. A csatazaj közben akciófilmbe illő zene 
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A. Egy bomba rendel a transzformátorházba 





hallható, ami gyakran a helyszín hangulatához 
van hangszerelve, s mindegyik pálya pofás, le- 
gyen szó egy koreai templomról, vagy épp egy 
katonai bázisról. Még fontosabb, hogy a pályák 
tervezésekor szemlátomást ügyeltek arra, minél 
jobban ki lehessen használni az elbújós techni- 
kát, s ki is kelljen használni — annál is inkább, 
mert az ellenségeink is ugyanazzal a mozgásre- 
pertoárral rendelkeznek, mint mi magunk. Akad 
egy-két olyan idegesítő katona, amelyik megíté- 
lésem szerint tripla zsoldot is megérdemelne — 
főként némely bazookás, aki olyan jól helyezke- 
dik, hogy csak adott pontról, nagyon jól időzít- 
ve, pontosan lőve lehet leszedni. Az animáció 
nem a legjobb, de annyira ez nem zavaró. Hő- 
sünk és az ellenséges katonák is természetelle- 
nesen fürgén kapkodják a lábaikat, azonban ha 
jobban ragaszkodtak volna az animátorok a va- 
lósághoz, aligha lenne olyan pergő ritmusú a 
játék, mint amilyen. A már megdicsért mester- 
séges intelligenciában szintén kevés hibát ta- 
pasztalhatunk. Például miért nem veszik át so- 
sem az elesett géppuskások helyét? Ez elég 
baráti az ellenség részéről, de mindenesetre 
furcsa. Bár az is lehet, hogy csak nem kaptak a 
többiek megfelelő kiképzést. .. Valamivel csú- 
nyább hiba, hogy a ,jóakaróink" némely fala- 
kon át tudják tolni a puskájuk csövét, s így gya- 
korlatilag falakon keresztül lövöldöznek. Sze- 
rencsére azonban ez ritka jelenség. 

Nagyobb - és igazán nagy - probléma, 
hogy amikor már éppen jól bemelegedtünk a 
harcba, egyre fokozódik az izgalom és a nem- 
zetközi helyzet, s egyre jobbak a pályák, ami- 
kor türelmetlenül várnánk az újabb kihíváso- 
kat, hirtelen a játéknak vége van, mint a bot- 
nak — miként most ennek a cikknek is. 
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Örök speckó 
A Goodies menüben vigyük be: 4"Kör, 
4"Négyzet, Négyzet, Négyzet, Négyzet. 





Igazi játékosok 

Saját játékost kreálva névnek adhatjuk 
meg a következőket, s így valódi 
játékosokat aktiválhatunk: 
ALLEN IVERSON 

BARRY DEJAY 

KOBE 

MJ 

SHAO 

LEMON BOY 

VINCE 





Kép-kódok 

Az alábbi kódokat az Extras menüben 
üthetjük be, s képeket nyithatunk meg 
velük a Battlestar Galactica sorozatból. 
- 4"Le, 4"Bal 

- 3"Fel, 3tLe, Bal, Jobb 

- 4" Jobb, 2"Le, 2"Bal 

- Bal, Fel, 2"Bal, Le, Bal, Fel, Le 

- 2"Fel, 2"Le, Jobb, Fel, Jobb, Le 

- Fel, Bal, Fel, Jobb, Fel, Bal, Fel, Jobb 
- 2"Jobb, 2"Fel, 2"Bal, 2"Fel 





Az összes Wingman 
Vigyük végig a játékot legalább egy- 
szer. 





CHEATEI 


A következő kódokat a Cheat menüben 
lehet bevinni: 
CHARLIEHUSTLEOVERDRESSE- 
DROMEO - Az összes fegyver 
DEADREDPARTYSHOES - Nagy lábak 
BUTTCHEATCANSURPRISE - Nagy fej 
YVESTERDAYYOURZEBRADIEE - Kész a 
térkép 

CHARLIEOSCARLIMADELTA - Az ellen- 
felek lefagyasztása 

NOPAINNOCANE - Isten mód 





COOLLEVELCHEATCODE - Az összes 
szint 

CANEREADYTOROCK - Az életerő vis- 
szatöltése 
CHARLIEALPHANOVEMBERECHO - 
Az idő gyorsítása/lassítása 
FISHINABARREL - Örök lőszer 
ANYANDALLCODE - Ajtók kinyitása 
FRIENDLIESTGODINGALAXY - Fegy- 
ver szintjének növelése 


PASS EAK ÉLTE 


L1, Le, L1, L2, Négyzet, Le, Fel, Le, Fel, 
Fel — 10 Magic Pickup 


Fel, Le, Négyzet, L2, L1, Le, Fel, Le, Le, 
Fel - Egy extra élet 





Az összes cucc a 24/7 módban 
Keresztnévnek írjuk ber: "HUNT", 
vezetéknévnek pedig: "4 TREASURE". 





Pályaválasztás 

A főmenünél vigyük be: 3"Háromszög, 
2"Négyzet, Kör, Négyzet, Háromszög, 
Kör, Négyzet, Háromszög, Négyzet, 
Háromszög, Négyzet, Háromszög, Kör, 
2"Háromszög. 

Ezek után a játék Pause menüjében 
találjuk a cheatet. 

Sérthetetlenség 

A főmenünél vigyük be: Háromszög, 
2"Négyzet, 3"Kör, 2"Háromszög, 
3"Négyzet, 4"Kör, Négyzet, 
Háromszög, 3"Kör, Négyzet, Kör, 
Háromszög, 2"Kör, Négyzet, 2"Kör, 
Háromszög, Kör, Négyzet, 3"Kör, 
Háromszög. 

Ezek után a játék Pause menüjében 
találjuk a cheatet. 





Stáblista 

A főmenünél vigyük be: Háromszög, 
Négyzet, Kör, 2"Háromszög, Négyzet, 
Kör, Háromszög, Négyzet, Kör, 
Háromszög, 2"Négyzet, Kör, 
Háromszög, Négyzet, Kör, Háromszög, 
Négyzet, 2"Kör, Háromszög, Négyzet, 
Kör. 

Ezek után a játék Pause menüjében 
találjuk a cheatet. 

Titkos szint 

A főmenünél vigyük be: Háromszög, 
Négyzet, 2"Kör, Négyzet, 
2"Háromszög, Négyzet, 2"Kör, 
Négyzet, 2"Háromszög, Kör, Négyzet, 
Háromszög, Négyzet, 2"Kör, Négyzet, 
Háromszög. Ezek után a játék Pause 
menüjében találjuk a cheatet. 


Az alábbi cheatek aktiválásához kis 
betűkkel írjuk be a hozzájuk tartozó 
kódokat. 

Az összes motoros és motor 
DUDEMASTER 

Az összes zeneszám 

HEARALL 

Az összes videó 

WATCHALL 

Az összes ruha 

JOHNNYE 

Az összes pálya és esemény 
UNIVERSE 











Az összes alkatrész 


GARAGEKING 

Az összes Special Stunt hely 
FLEXIMAN 

Az összes poszter és fotó helye 
SEEALL 

Egymillió készpénz  SUGARDADDY 
Mindent megnyitni IWANTITALL 


99 élet 

Pauzálás után vigyük be: 

2"Fel, 2"Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, L1, 
R1 





Bármilyen fegyver használható 
Az alábbi kódot pauzálás után lehet be- 
vinni: 












Jobb, Le, Bal, 
Fel, 4"Bal, 
3"Háromszög 

A kód hatására bármi- 
lyen fegyverrel felsz- 
erelhető a karak- 
terünk, függetlenül 
annak típusától, 
vagy osztályától. 
Akik nem tudnak 
sisakot vagy paj- 
Zsot viselni, még 
azok is tudnak 
majd ezután, de 
vigyázat: egyes ka- 
rakterek elveszíthetik 
bizonyos képességei- 
ket, ha újfajta fegyvert kapnak. 


Erősebb ellenfelek 
Pauzáljuk a játékot a league 
office-nál, majd üssük be: 3"Jobb, 
2"Fel, 4"Bal, Jobb, 4"Fel, Le. 
Kamera kód 

A következő kódot pauzálás után 
kell bevinni: 








Fel, Bal, Le, Jobb, 4"Bal, 4"Fel 

Ha netán elhibáztuk a kód bevitelét, 
engedjük tovább a játékot, és 
pauzáljunk újra. 

A kód hatására mi irányíthatjuk a 
kamerát. A kamera módból a Starttal, 
vagy a Körrel lehet kilépni. 





Sok-sok cucc 

Rengeteg dolgot találhatunk az Imperia 
Beach homokjában. Fontos, hogy min- 
dig a reggeli órákban álljunk neki 
keresgélni, amit mellesleg úgy tehetünk 
meg, hogy leállítjuk a karakterünket, és 
lenyomjuk az X-et. Ha a keresés során 
nem találunk semmit, álljunk egy kicsit 
odébb és próbálkozzunk újra. 


Goblin Commander: 





Az alábbi cheatek be/kikapcsolásához 
tartsuk lenyomva az L1 4 R1 4 
Háromszög -- Le kombinációt három 
másodpercig, majd: 

LI, 4"R1, L1, Háromszög, 3"L1: 4100 
Arany 





R1, 4"L1, R1, Háromszög, 3"R1 : 4100 
Lélek 

2"R1, L1, 2"R1, 3"Háromszög, 2"L1: 
14-1000 Arany és Lélek 

R1, Lt, 2"R1, 2"L1, 2"Háromszög, L1, 
R1: Köd kikapcsolása 

3"R1, 3"L1, R1, L1, Háromszög, R1: 
Istenmód 

3"Háromszög, L1, R1, 2"L1, R1, L1, 
2"R1, L1, R1, 2"L1, R1, L1, R1, 2"L1, 
R1, 2"L1, R1, L1, 2"R1, 3"Háromszög: 
Pályaválasztás 

5"L1, 4"Háromszög, R1: Lassítás 
5"R1, L1, Háromszög, 3"R1: Gyorsítás 
2"R1, 3"L1, 2"R1, 3"Háromszög: Szint 
megnyerése 
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Életerő vissza 
Pauzálás után vigyük be: L1, R2, L2, 
R1, Fel, Fel, Bal, Négyzet, Jobb, Kör, 














Start. (Amennyiben a kódok bevitelével 
problémák vannak, minél gyorsabban 
próbáljuk beütni őket, illetve a végén 
újra szálljunk be a Starttal a pause 
menübe, majd vissza — ergo az életerő 
cheatnél három Startot nyomjunk a 
végén.) 

Apró Jamgut 

Miután nyeregbe szálltunk, pauzálás 
után vigyük be: R2, R2, Kör, R2, L2, L2, 
Bal, L2, Háromszög. 

Bónusz galériák 

A főmenü képernyőjén vigyük be: 
Háromszög, Fel, Kör, Jobb, Le, Le, 
Négyzet, Bal 

A kód megismétlésével újabb bónusz 
galériákat nyithatunk meg. 
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Pauzáljuk le a játékot a Starttal, és úgy 
vigyük be a kódokat. 

Az összes bónusz 

R2, Le, L2, R1, Bal, L2, Le, L1, 
Háromszög 

Az össze Dark Chronicle 

R1, Le, R2, L1, Jobb, R2, Háromszög, 
Le, L1 





Minden a maximumon 


Bal, Jobb, Bal, Jobb, R1, L1, Kör, 
Háromszög, Le 

Az összes kombó 

Jobb, Le, Fel, 2"Le, R1, Háromszög, 
Kör, Le 

Az összes powerup 

2"Bal, 2"Fel, L1, R2, Kör, Le, 
Háromszög 

Állandó Reaver töltés 

Le, Le, Fel, Bal, R1, R2, Le, 
Háromszög, Köi 





Sérthetetlenség 

Fel, Le, Jobb, Le, R1, R2, Le, 
Háromszög, L1 

Nincsenek textúrák 

L1, Le, R2, Jobb, R2, Fel, Háromszög, 
Li LE 

Rajzfilm stílusú főhős 

Fel, Le, Fel, Le, R1, R2, Le, Kör, 
Háromszög 

Kartoncső kard 

Fel, Le, Bal, Jobb, R2, L2, Háromszög, 
Le, Kör 

Drótváz mód 

Lt, Le, Lt, Fel, Rt, L2, Lt, Le, 
Háromszög 
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DANGERD - Duck Danger ruha 


SLAPPY - hallal üthetjük az ellenfeleket 


HENSAWAY - tyúk gránát támadás 





Isten mód 

Miután végeztünk a játékkal Fetish 
nehézségi szinten, adjuk be a 
következő kódot a címképernyőnél: 
Le, Le, Kör, Fel, Négyzet, Háromszög, 
Négyzet, R2, Fel, Fel, Lt, Háromszög 


STT 


Cheat kódok 

Az alábbi kódok csak akkor működnek, 

ha már megnyitottuk őket. A meg- 

nyitásukhoz ötcsillagos értékelést kell 

kapnunk (ami csak a Hardcore mód- 

ban lehetséges) a megadott 

helyszínpárokon. Ha ez sikerült, a 

kódokat a címképernyőn lehet bevinni. 

2"R2, L1, R2, Bal, Jobb, Bal, Jobb 
(1. és 2. helyszín) - Futás 

R1, Lt, R2, L1, Jobb, 3"Bal (3. és 4. 
helyszín) - Csönd 

R2, Jobb, Kör, R2, L2, Le, Kör, Bal (5. 
és 6. helyszín) - Regenerálódás 

2"R1, Háromszög, Kör, Négyzet, L2, 
Lt, Le (7. és 8. helyszín) - Hélium 
vadászok 

R1, R2, L1, L2, Le, Fel, Bal, Fel (9. és 
10. helyszín) - Teljes felszerelés 

L1, 3"Háromszög, 3"Kör, R1 (11. és 12. 
helyszín) - Szuper pofon 

Bal, 2"R1, Háromszög, R1, R1, 
Négyzet, L1 (13. és 14. helyszín) - 
Nyúl skin 

2"Négyzet, R2, Le, Háromszög, 
Négyzet, Kör, Le (15. és 16. helyszín) 
- Majom skin 

3"Négyzet, Le, Négyzet, Le, Kör, Fel 
(17. és 18. helyszín) - Láthatatlanság 

Fel, Le, 2"Bal, R1, R2, 2"L1 (19. és 20. 
helyszín) - Piggsy skin 


Bónusz helyszínek 

Minden ötödik küldetés után, ha azokat 
legalább három csillaggal teljesítjük, 
egy-egy bónusz szint nyílik meg, ame- 
lyeket azután a címképernyő , Select 
Scene" opciójával érhetünk el. (1-5: 
Hard As Nails, 6-10: Brawl Game, 11- 
15: Monkey See, Monkey Die!, 16-20: 
Time 2 Die) 
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Az Options menü passwords pontjánál 
vihetjük be az alábbiakat. 

MANDARIN -— Achilles fej mód 
PUFFER - Állandó mesterlövész mód 
TANG - Golyóálló mód 

TRIGGER - Láthatatlan katonák mód 
HOGFISH - Perfekcionista mód 
DAMSEL - Gumigránát mód 








GARIBALDI - Az összes Replay cucc 
SPINEFOOT - Óriási karok 
SEAHORSE - Kalapos emberek 
TILEFISH - Ezüstgolyó mód 

GOBY - Végtelen lőszer 

BUTTEREFLY - Az összes küldetés meg- 
nyitva 

A skinek fellelhetősége: 
Amennyiben kapunk valami medált a 
küldetések végén, mindig kapunk egy 
csontváz kulcsot is, amivel egy kis do- 
boz nyitható majdnem mindegyik szin- 
ten. Íme, hol találhatóak ezek: 
MISSION 1 Day of Imfany 

NAVY ENGINEER - A borbélyüzletben, 
a fürdőszobában. 

MISSION 2 Pearl Harbor — Nincs skin 
MISSION 3 Fall of the Philippines 
"GUNNIE" LAUTON - Annak a háznak 
a második emeletén, amelyiknél zárva 
van a vaskapu a belváros felé, és a 
tetején egy gépágyú van. 
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MISSION 4 Midnight Attack on 
Guadalcanal 

GUAD NATIVE - A nagy házban, 

a lőszerraktár előtt. 

MISSION 5 Pistol Pete Showdown 

Lt HARRISON - A hadifogoly-tábor leg- 
nagyobb kunyhójában. 

MISSION 6 Singapore Sling 

COLONEL KANDLER - A hotel egyik 
szobájban, a konyha után. 

MISSION 7 In search of Yamashita"s 
Gold 

FLYING TIGER PILOT - A börtön 
területén az egyik jobbra nyíló 
szobában. 

MISSION 8 A Bridge on the River Kwai 
CHINDIT - Miután találkoztunk a chin- 
ditekkel, az első barlangban. 

MISSION 9 Supercarriers Sabotage 
COMMANDER SHIMA - A tanácskozó 
teremben (miután elfogták az emberün- 
ket). 

































Bónusz karakterek 
Az alábbiakat vezetéknévnek (last 
name) lehet megadni a karakterkreálás- 
nál, s a hatásukra valódi játékosokat 
aktiválhatunk. 

WHSUCPOI - Aleksander Pavlovic 
POCKDLEK - Andreas Glyniadakis 
SDFGURKL - Carlos Delfino 
NBVKSMCN - James Lang 

SOSODEF - Jermaine Dupri 
OEISNDLA - Kyle Korver 

SKENXIDO - Malick Badiane 
POSNEGHX - Mario Austin 
BBVDKCVM - Matt Bonner 

ZXDSDRKE - Nedzad Sinanovic 
OWPOASZX - Paccelis Morlende 
ITNVCJSD - Remon Van de Hare 
POILKJMN - Rick Rickert 

ZXCCVDRI - Sani Becirovic 

IOUBFDCJ - Sofoklis Schortsanitis 
POIOIJIS — Szymon Szewczyk 
XCFWGASE - Tommy Smith 

WMZKCOI - Xue Yuyang 


















Titkos kódok 

A következő kódokat az "NBA Live 
Codes" képernyőn lehet bevinni: 
87843H5F9P - 15.000 NBA Store pont 
725JKUPLMM - Az összes Hardwood 
klasszikus mez 

ERT9976KJ3 - Az összes NBA szerelés 
megnyitva 

POUY985GY5 - Az összes cipő meg- 
nyitva 

YREY5625WO - Az összes Team 
szerelés megnyitva 


Need for Speed 


A főmenünél vihetjük be a 
következő kódokat: 
Le, 3"R1, 3"R2, Négyzet 
— Az összes Circuit pálya 
Jobb, Négyzet, Bal, R1, 
Négyzet, L1, L2, R2 — 
Az összes Drag pálya 
4"Bal, Jobb, R2, R1, 
L2 - Az összes Drift 
pálya 
Fel, 3"R2, R1, 
3"Le — Az összes 
Sprint pálya 
R1, 3"Fel, 3"Le, 
L1 — Drift fizika va- 
lamennyi versenyti- 
pusnál 








Aktiválható zenészek 

Az alábbi nevekkel kreálunk 
játékosokat: 

Theo Gobzinakis, Gabe Metal, Gob 
Stomper, Tom Whacker, Pat Wolfman, 
Craig Would - A Gob tagjai 

Terence Corso, Mike Cosgrove, Dryden 
Mitchell, Tye Zamora - Az Alien Ant 
Farm tagjai 





Aktiválható programozók 

és producerek 

Amennyiben az alábbi nevekkel 
kreálunk játékosokat, a játék készítőit 
aktiválhatjuk: 

Roy Armes, Dean Richards, Pin Tang, 
Dave Warfield 


Prince Of Persia: 
The Sands Of Time 





Régi Prince of Persia szint 3D- 
ben 
Indítsunk egy új játékot, és még mielőtt 
belépnénk a palotába, a balkonon 
vigyük be a következő kódot. Tartsuk 
lenyomva az L3-at, és szaporán üssük 
le: X, Négyzet, Háromszög, Kör, 
Háromszög, X, Négyzet, Kör. Ha nem 
hibáztuk el, azonnal átkerülünk az első 
Prince of Persia első szintjére, de 3D- 
ben — most kiderül, mennyivel egy- 
szerűbb a dolgunk a mostani 
mozgáskészlettel. 








Klasszikus Prince of Persia 

A játék teljesítésével választhatóvá 
válik az eredeti Prince of Persia az Ext- 
ra Features menüben, de az is 
megoldható, hogy már korábban 
játsszunk vele. A játék 3396-ánál, 
miután megsze-reztük a második kar- 
dot (amivel át lehet ütni a repedezett 
falakat), és ismét találkoztunk 
Farahval, a Herceg valami ilyesmit 
mormol magában a tovább- 
vezető lépcsőn lefelé: , Its 
said they built this palace 
the ruins of another." Az ezt 
követő nagy termen átjutva 
egy elforgatható kapcsoló- 
val nyílik a következő kapu, 
de a kart a szemközti fal 
felé forgatva is megnyitha- 
tunk egy másik kaput. Az a 
fal ugyanis — bár nem lát- 
szik rajta — lerombolható, és 
mögötte nyílik a titkos járat 
a Prince of Persia első 
részéhez. 


Prince of Persia 1 pályakódok 
2-KIEJSC 

3- VNNNPC 
4—IYVPTC 

5- RWSWwC 
6- GONWUC 
7-DEFNUC 

8- SVZMSC 

9- DBJRPC 

10 - MZFYSC 

11 - BRAYOC 
12- UUGTPC 
Jaffar — LRARUC 


Játék közben, vagy pauzálás után a 
MAP opciónál üthetjük be a 





r, X, Négyzet, Három- 
légyzet, Le — RIOT szint 


csökkentése 

Háromszög, Kör, X, Négyzet, Három- 
szög, Kör, X, Négyzet, Fel — RIOT szint 
növelése 

Háromszög, 2"Négyzet, Kör, Három- 
szög, 2"Négyzet, Kör — Örök lőszer 





Háromszög, Kör, Háromszög, Kör, 
Négyzet, X, Négyzet, X, Le, Fel — Pénz 
Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, 
Kör, Négyzet, Kör — Életerő vissza 
Háromszög, Kör, X, Négyzet, Négyzet, 
X, Kör, Háromszög - Tornádó 

Fel, Le, Fel, Le, Háromszög, X, Három- 
szög, X, Négyzet, 2"Kör, Négyzet — 
Járművek megnyitása 

Háromszög, 2"X, Háromszög, Négyzet, 
2"Kör, Négyzet, X, Négyzet, Kör, 
Háromszög - Fegyverek megnyitása 


LULU 


Pauzálás után vihetjük be a kódokat: 
3"tJobb, Bal, Jobb, Bal, Jobb, 3"Bal — 
Nagy lábak 

4"Négyzet, 2"Kör - Nagy fegyver 

Bal, 2"Jobb, Bal, Négyzet, Kör, L2, R2, 
Négyzet, Kör, Bal, Jobb -— Robbanó 
nyílvesszők 

L2, R2, 2"Jobb, 2"Bal, 2"Jobb, R2, L2, 
Négyzet, Kör - Robbanós mester- 
lövész-puska 

R2, L2, Négyzet, Kör, Bal, R2, 2"Bal, 





Négyzet, Kör, Négyzet — A Bank szint 
befejezve 

R2, L2, Jobb, 2"Bal, L2, R2, 3"Négyzet, 
R2 - A Carmen szint befejezve 

R2, L2, 2"Négyzet, Bal, 2"L2, 
2"Négyzet, L1, Négyzet — Az 
Installation K szint befejezve 





R2, 2"Kör, 2"Bal, L2, R2, Jobb, 
Négyzet, 2"Jobb - A Magyar szint be- 
fejezve 

R2, L2, Jobb, R2, Bal, Kör, R2, Kör, 
2"Jobb, Bal — A Mod szint befejezve 
2"L2, 3"Jobb, L2, R2, Négyzet, R2, 
Négyzet, R2 — A Museum szint befejez- 
ve 

R2, L2, Jobb, Bal, R2, L2, Jobb, 
Négyzet, Kör, Négyzet, Kör — A 
Reliance szint befejezve 

R2, L2, Jobb, 2"Bal, L2, Kör, R2, 
3"Négyzet - A Silo szint befejezve 

Bal, 2"Jobb, Bal, Kör, Négyzet, R2, L2, 
2"Kör, Négyzet - A Training szint befe- 
jezve 

2"Négyzet, 2"Kör, 2"Bal, 2"Jobb, 
2"Kör, 2"Négyzet - Fele sérülés 

L2, Négyzet, L2, Kör, L2, Bal, L2, Jobb, 
L2, 2"R2, Négyzet, R2, Kör, R2, Bal, R2, 
Jobb, Négyzet - Pályaléptetés 

2"Jobb, 2"Bal, 2"L2, 2"R2, 2"Kör, 
2"Négyzet - Rakéta nyílvessző 
Négyzet, Bal, Jobb, L2, R2, Jobb, 
Négyzet, 2"R2, L2, 2"Bal — 
Mesterlövész rakéta 

Bal, 2"Jobb, Bal, Négyzet, 2"Kör, 
Négyzet - Nincs lőtt seb 

Kör, Bal, 2"Jobb, Bal, Kör, L2, R2, Kör, 
2"Négyzet - Egy lövéses halál 

3"Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal, 3"Jobb -— 
Csontváz 

Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, 
Kör, Négyzet, Kör, Bal, Kör, Négyzet, 
Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, 
Négyzet - Végtelen lőszer 

Bal, 2"Jobb, 2"Bal, 2"Jobb, 2"Bal, 
2"Jobb, Bal, 2"Négyzet — Örökélet 
2"Bal, 2"Jobb, 2"R2, 2"L2, 2"Négyzet, 
2"Kör - Örök Spy Cam 

2"Kör, 2"Négyzet, Bal, 2"Jobb, Bal, L2, 
R2, L2 - Örök TOC 





Az alábbiakat a Cheat menüben lehet 
beírni: 

THE EMPERORS NEW CLOTHES - Az 
összes korcsolya és ruha 

NOW PLAYING - Az összes mozi 
COOL DUDE - Maximális hírnév 
FULLTANK - Trükk-kijelző teli 





FOCUSSED CHICKEN - Tőkéletes 


egyensúly 

TICKET TO RIDE - Az összes szint 
megnyitva 

HIGH SOCIETY - Az összes titkos 
karakter 


BAG OF TRICKS - Az összes trükk 
megnyitva 


Nincsenek véletlen csaták a 
tesztnél 

A tesztjáték közben nyomjuk folyamato- 
san a Kört a futáshoz, s így nem lesz- 
nek random csaták. 

A Fu-Ma (demó) játék editálása 
A címképernyőn válasszuk az , Edit 
Game" opciót, majd a menüben a 

, File", illetve a , Load" pontot. Ekkor a 
játék a memóriakártya tartalmát mutatja 











(már ha van rajta mentés), minekután 
nyomjunk egy Kört, majd egy Felt, s ez- 
zel gyújtsuk ki a memóriakártyánkat a 
kis boxban. Az X lenyomása után 
válasszuk ki a , Sample" opciót, onnan 
pedig a Fu-Ma mintajátékot, és adjuk 
meg a következő kódot: Kör, X, Fel, 
Bal, Le, Jobb, Négyzet, Háromszög. 


bIR (ZA LELET dd 
Normandy 





A címképernyőn, ahol a ,New Game" 
és a ,Continue" opció található, adhat- 
juk meg a következő kódokat: 

Fel, Jobb, Le, Bal, Fel, Jobb, Le, Bal, 
L1, R1 - Örök lőszer 

Fel, Le, Bal, Jobb, 2"Bal, 2"Jobb, 2"L1, 
2"R1, L2, R2 - Sérthetetlenség 

Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel, Bal, Le, 
Jobb, L1, R1, L1, R1 - Nagy fejek 

Fel, Le, Bal, Jobb, L1, R1, L1, R1 — Az 
összes Instant Action szint 





Star Wars (TIE és X-Wing) 
vadászgépek 

Végezzünk a fő hadjárat mind a 15 
küldetésével, és a 21 Challenge külde- 
téssel is. 


SOCOM: U.S. Navy SEALS 


Megnyitható cuccok 
Pályaválasztás: teljesítsük a játékot 
sLieutenent Junior Grade" ranggal. 
MGL (Multiple Grenade 
Launcher) gránátvető 

Nyerjük meg a játékot háromszor. 
Terrorista fegyverek: az ,Ensign" rang 
teljesítésével választhatóvá válnak a ter- 
roristák fegyverei a Single-Player külde- 
téseknél. 





PILLA E E TT TÓ] 


Pauzálás után lehet beadni az alábbi 
kódokat. (Jó esetben a , Necro god- 
dess", vagy a ,Necro licious" beszólá- 
sok hallhatóak.) 

Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal, Bal — 
Az összes fegyver 

Fel, Le, Bal, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb — 
Örök lőszer 

Fel, Le, Bal, Jobb, Le, Bal, Fel, Jobb — 
Örük Necroplasm 

Fel, Le, Bal, Jobb, 4"Fel — Nincs vér 
Fel, Le, Bal, 2"Jobb, 2"Bal, Fel — Az 
összes képregény 

Fel, Le, Bal, Jobb, 2"Bal, 2"Jobb -— Az 
összes küldetés 

Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, Fel, Le — 
Az Enciklopédia megnyitása 


Spiashdown: Rides Gone Wild 


2"Fel, 2"Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, 
Négyzet, Kör — 50.000 Warehouse pont 
Fel, Le, Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, 
Bal, Le, Jobb, Fel, Jobb, Le, Bal, Fel — 
Az összes Warehouse tárgy 


BILLEN ÜT TA ELLEN 
LANE ÉT TT] 





Az összes spatula 

Pauzáljunk a Goo Lagoonban, majd 
menjünk a Flying Dutchmans 
Graveyardhoz, ahol üssük be: R2, L1, 
Négyzet, Háromszög - ekkor továbbm- 
egy a játék, és megvan a cucc fele. A 
másik feléhez ismét pauzáljunk, és 
vigyük be: L1, R2, X, 2"Háromszög. 


Az alábbi kódokat pauzálás után lehet 
beütni - a megisétlésükkel ki is kap- 
csolhatjuk a hatásukat. 

R1, L1, 2"R2, L2, R1, Lt, R2, L2 — Örök 
lőszer 

3"L1, R2, L1, 2"R1, L1, R2 — 
Sérthetetlenség 

Az összes küldetés és fegyver 
A főmenünél üssük be: 

L1, R2, L2, 2"R1, L2, R2, L1 





SWAT: Global Strike Team 


Hadjárat kódok 

A megfelelő , Mission Select" képer- 
nyőn adhatjuk meg az alábbi kódokat: 
Fel, L1, Le, R1, Bal, L1, Jobb, R1, Fel — 
Az összesl co-op Campaign küldetés 
Fel, L1, Le, R1, Bal, L1, Jobb, R1, Fel — 
Az összes Single Player Campaign 
küldetés 





A játék ,belső" opciós képernyőjén 
üthetjük be a következőket: 

Bal, Jobb, Fel, Le, Fel, Le, R2, L2 — 
Örök lőszer 

Fel, Le, Bal, Jobb, L2, R2 — 
Sérthetetlenség 


ML (ELL d 
Rise of the Machines 





Az alábbi kódszavakat a Cheat szek- 
ciónál lehet bevinni: 
Négyzet, Háromszög, Négyzet, 
Háromszög, Kör, X, Kör, X — 5096-kal 
több erő TX-nek csatában 
2"Háromszög, Négyzet, X, Kör, 
Háromszög, Négyzet, Kör — 5095-kal 
több erő csatában a TX-szel 

3"X, Háromszög, 2"Kör, Négyzet, X — 
Az összes fegyver a jövőből 

2"Kör, Háromszög, Négyzet, X, 
2"Háromszög, Négyzet — Az összes 
régi fegyver 

2"Négyzet, Háromszög, 2"Kör, X, 
Négyzet, Háromszög - Automatikus 
küldetésteljesítés 

Háromszög, Négyzet, Háromszög, X, 
4"Háromszög - TX Endoskeleton vala- 
mennyi küzdelemnél 

2"Négyzet, X, Háromszög, X, Kör, X, 
Kör — Sérthetetlenség 

4:Háromszög, Négyzet, X, Kör, 
Négyzet - Négyszeres sebzés 

X, 3"Háromszög, X, Kör, X, Négyzet — 
Végtelen lőszer 









The Haunted Mansion 


Az alábbi kódokat menet közben kell 
bevinni, miközben nyomva tartjuk a 
Jobbot a d-padon. 

Négyzet, 3"Kör, Négyzet, Kör, 
Háromszög, X - Sérthetetlenség 
2"Kör, Négyzet, 2"Háromszög, 
Négyzet, Kör, X - Pályaválasztás 
2"Négyzet, 2"Háromszög, 3"Kör, X — 
Fegyver fejlesztése 

Csontváz Zeke aktiválása 
Nyomjuk le, majd tartsuk is lenyomva a 
következő gomnbokat a copyright jo- 
gok képernyőjén: Háromszög, Kör, 
Négyzet, X. 


The Sims Bustin Out 


Gnóm cheat 

Játék közben szaporán üssük be: R2, 
L1, R1, L2, Bal, Kör. A kód hatására 
egy kék gnóm jelenik meg, aki segíti a 
karrierünket. 








Egyéb kódok 

A Gnóm cheat aktiválása után újabb 
kódokat lehet bevinni. (Fordítva ütve be 
őket ki is lehet a hatásukat kapcsolni.) 
Starttal pauzáljunk, majd L2, R1, Bal, 
Kör, Fel - Az összes motiváció feltöltve 
Starttal pauzáljunk, majd L1, R2, Jobb, 
Négyzet, L3 - Extra pénz 

L2, R2, Fel, Háromszög, L3 - Az össze 
object 

R2, R3, L3, L2, R1, L1 - Az összes 
helyszín 

L1, R1, Le, X, L3 4 R3 — Az összes 
Social opció 

L3, R3, R1, R2 - Team kép 


Tokyo Ktreme Racer 3 





Az időjárás megváltoztatása 

A Time Attack, a Free Run, vagy a VS 
Battle üzemmódban válasszuk ki az 
esőzést, majd miközben a kiindulási 
pontot választjuk, tartsuk lenyomva az 
alábbi gombok valamelyikét: 

L2- Köd 

L1 - Havazás 

R2 - Vihar 


Tony Hawks Underground 


Az Options képernyő Cheat Codes 
pontjánál írjuk be a következő kódokat: 
GETITUP - kevés gravitáció 
KEEPITSTEADY - tökéletes kezes moz- 
dulatok 





LETITSLIDE - tökéletes egyensúly 
DIGIVID - az összes mozi 

A Neversoft dolgozóinak 
választása 

A kódneveket a Skater Information 
képernyőn a Create-a-Skater pontnál 
írhatjuk be. 

Skillzombie — Aaron Skillman 
leedsleedsleeds — Chris Ward 
TOPBLOKE - Dave Cowling 

Y2KJ - Jesse Shannon 

Sik — Kurt Gutierrez 
WOODCHUCK - Michelle Deyo 
deadendroad - Ralph DtAmato 
The Kraken - Steve Ganem 
Hammer - Ted Barber 


Nick Kang lecserélése 

Az itt leírt kódokat a játék indításakor 
rendszámtáblának adhatjuk meg. 
Miután végeztünk a beírásukkal, bizo- 
nyosodjunk meg róla, hogy az OK 
gombon állunk, majd nyomjuk le az L1 
4 R1 4 X kombinációt. 


HAWG Motoros 

JASS Vak, cigarettázó fickó 
PHAM Ázsiai hentes 

MiK3 Kommandós 

BOOB Punk csajszi 

TFAN Gengszter 

TATS Tetovált nőci 

MNKY Punk 

JIMM Hulla 

P1MP Strici 

FATT Rendóőrtiszt 

5WAT S.W.A.T. kommandós 
BoOoZ Csöves 

HARA Ázsiai munkás 

FUZZ Johnson rendőrtiszt 
B1IG1 Főnöknő 

ROSA Rosa, a partnerünk 


HURT M3 A partnerünk bikiniben 





Térképes kódok 

A térkép behívása után lehet beütni az 
alábbi csalásokat: 

Fel, Jobb, Le, Bal, Fel, X: Az összes le- 
foglalt kocsi 

Fel, Bal, Le, Bal, Fel, X: Az összes 
upgrade 

Fel, Le, Fel, Le, X: Az összes bunyó 
upgrade 

Bal, Jobb, Bal, Jobb, X: Az összes 
vezetés upgrade 

Jobb, Bal, Jobb, Bal, X: Az összes 
fegyver upgrade 

Tartsuk lenyomva a Felt, és nyomjunk 
3"X-et: Boost 

3"Le, X: Nagyobb kocsi 

3"Fel, X: Kisebb kocsi 

R1 , L1, Fel, Jobb, Bal, Le, L3, R3, X, 
Négyzet, Kör, Háromszög: Snoop Dogg 
előhívása 

Fel, Jobb, Le, Bal, Fel, X: Az összes le- 
foglalt kocsi 

X, Kör, Négyzet, Háromszög: Nick 
aktuáli 
Speci 
Teljesítsük a játékot mind a három 
lehetséges befejezéssel. 

Snoop Dog aktiválása 
Gyűjtsünk össze 30 kutyacsontot a 
városból. 
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Action Replay 2-kódok 


LELNE TÉN [1] 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE50CBC2 BCA99C8O 
Rengeteg életerő 
DECC0506 00€99B83 
Örök Super Attack 
DECBFDGA BCA99BE6G 
Kifogyhatatlan 
Starkos (Jade) 
DECBFD6E BCA99BE6 
Kifogyhatatlan 
Starkos - Pey.Js 
DECCFBAE BCA99BE6G 
Teli Easy-Unit kártya 
DECCO516 BCAA2122 
Kifogyhatatlan PA1 
DECBFD66 BCA99B93 
PeyJ"s Jet-Cipője 
DECBFD62 BCA99B84 
Örök H-Craft Boost 
kapszulák 
DECBFD0O2 BCA99B88 
Megvan a 
Speedcraft motor 
DECBFD12 BCA99B84 
Megvan a 
Neutralizing Cannon 
DECBFDOE BCA99B84 
Megvan a Jump Kit 
DECBFDO6 BCA99B84 
Megvan a 

Stellar motor 
DECBFD1A BCA99B84 
Iránytű 

DECBFD1E BCA99B84 


LL 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE9156EA BCD6437A 
Örökélet - Pi 
DE8B5D7E DOB49B87 
Örökélet -- együtés- 
es győzelem - Pi 
DE8BS5D7E DOB49B87 
DESB5D7A EOAB9B83 
Örök DNA 
DEBEE202 C1A34B83 
Maximális DNA 
DEBEE20E C1A34B83 
Nagy robbanás 
DEAFF8AE FC299B83 
DEAFF8AA FC299B83 
DEAFF8B6 FC299B83 
DEAFF8BE FC299B83 
SD Mód 

DESDD3GA F8AADAO5 
SD Mód -- 
DESDD36A F8AADAO7 
SD Mód 4--- 
DESDD3GA F8AADAO9 
Kohryu megnyitása 
DEBEE256 BCA99B84 
Uranus megnyitása 
DEBEE252 BCA99B84 
Shina megnyitása 
DEBEE25E BCA99B84 
Long megnyitása 
DEBEE25A BCA99B84 
Ryoho megnyitása 
DEBEE266 BCA99B84 
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Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE9AD182 BCCDCO92 
Gyors futás 
DE8A753A F8AADBO3 
Gyors gyaloglás 
DE8A6B92 FSAADBC3 
Gyaloglás 
DES9CEG6E F8AADBO3 
DE89CF36 F8AADBO3 
Gyors animációk 
DE81229A FSAADBO3 
L3/R3-mal zoomolás 
OESFFFE8 BCA99B83 
DESFFFEE FB299B83 
DEBFFFFE FSAC9BC3 
DEBFFFFA 400C€5685 
DESFFF86 F8B19B93 
DE8FFF82 49AA9A73 
DESFFF8E EOAB9A7E 
DESFFF8A DOEC9B86 
DEB8FFF92 EOCA1B83 
DEBFFF9E 69AA9A73 
DEBFFF9A EOAB9A80 
DESFFFA6 DOEC9B86 
DESFFFAE EOCAOB83 
DEBFFFAA 69AA9A73 
DEBFFFBE C4AF5OBB 
DE8422D2 C4AC9gA43 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE95FB92 BCD296A2 
Az összes Extra 
megnyitva 
CEACAG6OC BCA99B8B4 
Örökélet 

DE85397A BCA99B83 
Örök energia 
DE88A836 BCA99B83 
Állandó 
karóhasználat 
DE82754E BCA99B83 
Örök tárgyhasználat 
DE897502 BCA99B83 
A tárgy javul a 
használatakor 
DE897502 BDCFABA4 
Együtéses KO 
DESB86FCA 6AA9A187 
DE886FD6 6AA9A187 
Ko sosem kel fel 
DEAEBDSE BCCOD11F 
Az ellenség ereje 
nem töltődik 
DE87C226 6AC9A187 


Crash Nitro Kai 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBA7F6A BCED1AFA 
99 Alma 

DE8B790A C4AC9A43 
DESFFFFE 4ACB9B93 
DESFFFFA EOAA9BE6G 
DESFFF86 68EA9B33 
DESFFF82 6B4A9BF7 
DESFFF8E C4AD7AEC 





A stopper 
lefagyasztása 
(R1--R2 / L1--L2-vel) 
017910F8 BCA99582 
DE98B552 BCOBABA4 
017910F8 BCA99082 
DE98B552 BCA99B83 
Nincsenek riválisok 
DE629002 BCA99B83 
Egy rivális 
DE629002 BCA99B84 
Három rivális 
DE629002 BCA99B86 





URL [ad 
tea 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE9D7E3A BCCA1B4A 
Örökélet 

DE9B3A4E OCA99B83 
DE9B3A56 OCA99B83 
Gyors fegyverszint 
növekedés 
DE9B3AOE FCA99B83 
Gyors bunyószint 
növekedés 
DE9B3A06 FCA99B83 
Max támadás 
DE9B3A66 FC599B83 
Max védekezés 
DE9B3A62 FC299B83 
99 Continue 
FE9B31A2 BCA99BE6G 


Dynasty Tactics 2 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE8DA862 BCBAE9F2 
Kifogyhatatlan 
csapatok 

CE175858 BCA9C292 
CE17581C BCA9C292 
CE1758DO BCA9C292 
CE175F94 BCA9C292 
CE175F48 BCA9C292 
CE175FOC BCA9C292 
CE175FCO BCA9C292 
Kevés ellenséges 
csapat 

CE175DA8 BCA99B84 
CE175D6C BCA99B84 
CE175D20 BCA99B84 
CE175DE4 BCA99B84 
CE175C98 BCA99B8B4 
CE175C5C BCA99B84 


Let 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBC3E7A BCA99C80 
Maximális presztízs- 
pontok - Career 
DED67926 BCA99E6B 
Player 1: 9 gól 
DE45E11E BCA99B8C 
Player 2: 9 gól 
DE45E11A BCA99B8C 
Muppet kapusok 
DEB4DDC2 BBA89A82 





Az alábbi kódok beviteléhez egy Action Replay 2 kártya 
szükséges. (Szakboltokban rendszerint beszerezhető.) A 
kódok csakis a játék európai (PAL) verziójával működnek. 
(Azon belül is általában az angol változattal, de ha más 
nyelvű verziókhoz is közlünk kódot, azt majd nem felejtjük 
el külön feltüntetni.) Ha csalást akarsz használni, a Master 
kódot mindenképpen be kell írni, ugyanis az összes többi 
csalás csakis azután aktiválódhat. 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBAB612 BCEDE322 
Örökélet 

DE900F1E 68EA9D57 
Örök lőszer 
DE9DAE3E BCA99B83 
Örök szellem 
energia 

DEACCF36 E0OB9B83 





Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE963DC2 BCD15C52 
Mind a 8 Titan tábla 
D1B5A10E BEAB9D85 
D1B5A10A BEAB9D85 
Mind a 4 medál 
D1B5A136 BEAB9D85 
Mind a 12 életurna 
D1B5A16E BEAB9D85 
D1B5A162 BEAB9D85 
D1B5A166 BEAB9D85 
Mind a 8 amulett 
D1BSA1DE BEAB9D85 
D1BSA1DA BEAB9D85 


Gladius 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE94732A BCD31E3A 
Rengeteg pénz 
DE435D02 C19E7B82 


Örökélet - Battle 
CE690630 BCA99E6GA 
Max XP 

DE47AB2E C19E7B82 
Mesterség pontok 
CE47ABF8 BCA99E6GA 


Örökélet - Battle 
CE6902B4 BCA99E6GA 
Max XP 

DE47ABFA C19E7B82 
Mesterség pontok 
CE47AB2C BCA99gE6GA 


Örökélet - Battle 
CEG9F9BC BCA99E6GA 
Max XP 

DE47A262 C19E7B82 
Mesterség pontok 
CE47A260 BCA99E6GA 


Örökélet - Battle 
CE68FD38 BCA99EGA 
Max XP 

DE47A33E C19E7B82 
Mesterség pontok 
CE47A33C BCA99gE6GA 


LE Ln ae 
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Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEAA5C92 BCDDSDA2 
Állandó boost - Pi 
DESFFFFE F8SAADAO3 
DESFFFFA FBAD9BC6 
DESFFF86 682ADA47 
DESFFF9E BF899B8B 
DE872396 C4AC9A43 


Az összes kártya 

D1C2D97E BBA89A82 
D1C2D97A BBA89A82 
D1C2D906 BBA89A82 
D1C2D902 BBA89gA82 
D1C2D90E BBA89A82 
D1C2D90A BBA89A82 
D1C2D916 BBA89A82 
D1C2D912 BBA89A82 


ELL AL GGÜ LT 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE91A2E2 BCD6EF72 
Örökélet 

DE9BC22A FSAADD4B 
DE9BC236 002A9B83 
DE9BC23E AO299BAB 
Örök páncél 
DE9EA316 02A94A389 
Örök elsősegély 
csomagok 
DE9EA28A BCA99B83 
Örök gránát 
DE930AF2 BCA99B83 
Örök Lawgiver 
DE93D2A2 BC29ABA6G 
Örök Las Pistol 
DE93A4BE BCA99B83 
Örök Stump Gun 
DE937CFA BCA99B83 
Örök pisztoly 
DE93B356 BCA99B83 
Örök Spit Gun 
DE93B356 BCA99B83 
Örök Lawrod Rifle 
DE93B356 BCA99B83 
Örök Grenade 
Launcher 
DE93AB1E BCA99B83 








Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EESBF1BA BCA99C80 


Az összes szint 
megnyitva 
CE4ODFFA BCA99B8B4 
CE4ODF2A BCA99B8B4 
CE40DESA BCA99B84 
CE4ODDBA BCA99B84 
CE4ODD3A BCA99B84 
CE4ODCGA BCA99B84 
CE4ODS39A BCA99B84 
CE4ODSCA BCA99B84 
CE40D27A BCA99B84 
CE40OD1AA BCA99B8B4 
CE4OD1DA BCA99B84 
CE40ODOOA BCA99B84 
CE40D7BA BCA99B84 
CE40D7EA BCA99B84 
CE40OD61A BCA99B84 
CE40D54A BCA99B84 
CE4OD4FA BCA99B8B4 
CE40D42A BCA99B84 
CE4OCB5A BCA99B84 
CE4OCABA BCA99B84 
Az összes szint 
max csillagokkal 
CE40DF86 BCA99B88 
CE40DF36 BCA99B88 
CE40DE66 BCA99B88 
CE40DD96 BCA99B88 
CE40DDC6 BCA99B88 
CE40DC76 BCA99B88 
CE40D3A6 BCA99B88 
CE40D3D6 BCA99B88 
CE40D206 BCA99B88 
CE40D1B6 BCA99B88 
CE40D1E6 BCA99B88 
CE40DO16 BCA99B88 
CE40D746 BCA99B88 
CE40D7F6 BCA99B88 
CE40D626 BCA99B88 
CE40D556 BCA99B88 
CE40D486 BCA99B88 
CE40D436 BCA99B88 
(CE40CB66 BCA99B88 
(CE40CA96 BCA99B88 


Max Payne 2 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBA7SAE BCED24B6 
Örökélet 

DEA89872 FSAADEFD 
DEA8987E 682A9B5F 
Örök lőszer a fő 
fegyverhez 
DEA0O26B2 BCA99B83 
Extra muníció 
CEAO26B2 BCA99B84 
Egylövéses halál 
DEAGA33E 68299B5F 
Örök Bullet Time 
DE95AC6E BCA99B83 
Aggresszív Al 
kikapcsolva 
DE978652 CCA99BB9 
Kevés gravitáció/ 
Dupla ugrás 
DE4343CE BCA99B83 
DE4343E6 BCA99B83 
DE4343D6 FC299B83 
DE4343DE FC299B83 
Gyors sebesség / 
R3--Fel 

0E6COB92 BCA9g9gAGE 
DE9SDFFA F8ABDA43 


Még gyorsabb se- 
besség / R3--Jobb 
0E6COB92 BCA99A5E 
DE9SDFFA FSABDBC3 
A leggyorsabb se- 
besség / R3--Le 
0E6COB92 BCA99A3E 
DE9SDFFA FSABDC83 
Normál sebesség / 
R3--Bal 

0E6COB92 BCA99AFE 
DE9S5DFFA F8SABDAO3 





Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
7EA9CC7D BCDECDFF 
CAF25ACD BCA99B83 
Örökélet 

DE83374A EOAB9B84 
Max muníció 
DE9AO60E BCA99B83 
DE9A061E EOAB9EGA 
Örök muníció 
DE99FO72 BCA99B83 
Extra muníció 
0E99FO72 BCA99A82 
CE99FO72 BCA99B84 
Csak a játékos 
lövöldöz 

DE82B956 BF899B8B 
DE82B952 BCA99B83 
Nagy ugrások 
DES3BSFA F8AA55C3 
Ultra nagy ugrások 
DES3BSFA F8AA5583 
Holdbéli gravitáció 
DEBSFFFFE F8AAD983 
DESFFFFA 002AA383 
DE8SFFF86 C4AF6DC9 
OEB1IDF38 BCA98A82 
DE83B58E C4AC9A43 
OEB1DF38 BCA99A82 
DES83B58E SZEA9DBB 
Gyorsabb játék / 
L3--Fel 

OEB1DF38 BCA99A70 
DEA9099E FC299B83 
OEB1DF38 BCA99A70 
DE97EC72 BCA99B83 
Ultragyors játék / 
L3-4Le 

OEB1DF38 BCA99A40 
DEA9099E FDE99B83 
0EB1DF38 BCA99A40 
DE97EC72 BCA99B83 
Lassított mód / L3--Jobb 
OEB1DF38 BCA99A60 
DEA9099E FAE99B83 
OEB1DF38 BCA99A60 
DE97EC72 BCA99B83 
Normál sebesség / 
L3--Bal 

OEB1IDF38 BCA99A00 
DE97EC72 AZDD88A3 
Az összes történet 
DE951B9E EOAC9A82 
DE951B9A 682CDADB 
Az összes történelmi 
hőstett 

DE951B1E EOAC9A82 
DE951B1A 682CDADB 
Az összes mozi 
DE97CD4E EOAB9B8B4 
DE97CD4A 604BDF71 
Az összes medál 
DE97896E 6828B9B83 
DE978966 EOAB9A82 
Az összes bónusz 
DE97893A EOAB9A82 
DE9789C2 682B9B83 
Az összes küldetés 
DE978BEA EOAB9A82 


Metal Arms:GITS 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBDE9E2 BCEAA872 
Örökélet 

DESFFFFE F8AADAO3 
DESFFFFA 68EA9CEB 
DESFFF86 EZCD9B8F 
DESFFF82 C4B4F51B 
DE919452 C4AC9A43 
Rengeteg pénzérme 
DE914BE2 EOABOB83 
DE914BEA 62CB9E59 
Gyors játék / 
Select--Fel 
OE4AOFF8 BCA99A71 
DEB31F86 FB699B83 
Hyper gyors játék / 
Select--Bal 
OE4AOFF8 BCA99A01 
DEB31F86 FCA99B83 
Lassított mód / 
Select-t-Le 
OE4AOFF8 BCA99A41 
DEB31F86 FA299B83 
Normál sebesség / 
Select--Bal 
OE4AOFF8 BCA99A01 
DEB31F86 FB299B83 
Állandó bomba 
DE9D714E EOAB9BE6G 


ls] 
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Operation Surma 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEB7Z2DA BCFOGF6A 
Az AI kikapcsolása 
DE458C92 BCA99B8B4 
Örökélet 

DESCEB22 4ACA9BCB 
DESCEB2A 6ACA9BC3 
Szintmenü 
DE458CDA BCA99B84 
Örök lőszer 
DESBOC2FA EOGB9B83 
A Death Check 
felülbírálása 
DESDAODE BCA99B83 
Lassított mód / 
Select-t-Fel 
0E599638 BCA99A71 
DEBFFB3A F8AADO83 
Gyors játék / 
Selectt-Le 
0E599638 BCA99A41 
DEBFFB3A F8AADB83 
Normál sebesség / 
Select--Bal 
0E599638 BCA99A01 
DEBFFB3A F8SAADO6GC 


ELL éti 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEA25932 BCE53842 
Örök turbó 
DE87C89A BCA99B83 
Óriási labda 
DE8B8102 FSAADBO3 
Gyors stopper 
DE89486E F8AADB83 
Lassú stopper 
DE89486E F8AAD983 
Pontszám 99-re 
DE894F7A EOB99BE6 
Pontszám 9999-re 
DE894F7A EOB99BE6G 
Max Jam pontok 
DES3AA1A FBABAAZE 
DE84038A FSABAAZE 


Bal térfélnek 99 pont 
DESFFFFE EOAA9BE6G 
DESFFFFA BEE9BBBO 
DESFFF86 5COA9BA7 
DESFFF82 C4B10CCB 
DE9D3192 C4AC9A43 
Bal térfélnek 0 pont 
DEBFFFFA BEE9BBBO 
DESFFF86 5CO99BA7 
DESFFF82 C4B10CCB 
DE9D3192 C4AC9A43 
Jobb térfélnek 99 
pont 

DESFFFBE EOAA9BE6G 
DESFFFBA BEC9BBBO 
DESFFF46 680A9BA7 
DE8SFFF42 C4B10CC4 
DE9DS31FE C4AC9A53 
A jobb térfélnek 0 
pont 

DESFFFBA BEC9BBBO 
DEBFFF46 68099BA7 
DESFFF42 C4B10CC4 
DE9DS1FE C4AC9A53 


LTAL Éj [Ai] 
NN Ar nni 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEA3EFSA BCA99C8O 
Max pénz 
DEB42482 C19E7B82 
Max indulásszám 
DEB3A502 C19E7B82 
Max győzelemszám 
DEB3A50E C19E7B82 
Max stíluspont a 
pályákon 

DEB3A50A C19E7B82 
Max stíluspont 
DEB49C6A C19E7B82 
Extrák megnyitva - A 
DEB435E6 BEAB9D85 
DEB435E2 BEAB9D85 
DEB435CE BEAB9D85 
DEB435CA BEAB9D85 
DEB435D6 BEAB9D85 
DEB435D2 BEAB9D85 
DEB435DE BEAB9D85 
DEB435DA BEAB9D85 
DEB435E6 BEAB9D85 
DEB435E2 BEAB9D85 
DEB435EE BEAB9D85 
Extrák megnyitva - B 
DEB435EA BEAB9D85 
DEB435F6 BEAB9D85 
DEB435F2 BEAB9D85 
DEB434FE BEAB9D85 
DEB434FA BEAB9D85 
DEB43486 BEAB9D85 
DEB43482 BEAB9D85 
DEB4348E BEAB9D85 
DEB4348A BEAB9D85 
DEB43496 BEAB9D85 
DEB43492 BEAB9D85 
DEB4349E BEAB9D85 
DEB4349A BEAB9D85 
DEB434A6 BEAB9D85 
DEB434A2 BEAB9D85 
DEB434AE BEAB9D85 
DEB434AA BEAB9D85 
DEB434B6 BEAB9D85 
DEB434B2 BEAB9D85 
DEB434BE BEAB9D85 
DEB434BA BEAB9D85 
DEB43446 BEAB9D85 
DEB43442 BEAB9D85 
DEB4344E BEAB9D85 





tuk a sit] 
The Sands of Time 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EESEBEDA BCB9DBGA 


CHEATEK 


Örökélet 

DE91503E C4AC9A43 
DE91503A GAEA9B8B 
DESFFFFE E0AA9C83 
DESFFFFA 68EA9B83 
DESFFF86 C4B40434 
Max életerő 
DE9150C€2 C4AC9A47 
DE9150CE 6AEA9B93 
DESFFF8E EOAA9C83 
DESFFF8A 68EA9B83 
DESFFF96 C4B40437 
Max tőrerő 
DE9150D6 C4AC9A4B 
DE9150D2 GAEA9BAB 
DEBSFFF9E EOAA9B8D 
DESFFF9A 68EA9B83 
DEBFFFA6 C4B4043A 
Örök tőrerő 
DE9150ODA C4AC9gA4F 
DE9150E6 GAEA9B9F 
DESFFFAE EOAA9B8D 
DEBSFFFAA 68EA9B83 
DESFFFB6 C4B4043D 
Örök homokmérő 
DE9150F2 C4AC9A53 
DE9157FE 6AEA9BBF 
DESFFFBE EOAA9BA3 
DESFFFBA 68EA9B83 
DESFFF46 C4B40443 
Max homokmérő 
DE915786 EOAC9B8BD 
DE915782 68EC9B83 
DE91578E BCA99B83 
DE915796 EOAB9B8D 
Az AI kikapcsolása 
DE9B3D3E BF899B8B 
DE9B3D3A BCA99B83 
Örök Sand Time 
(lassítás) 
DEABBAD6 BCA99B83 
DEABBADE BCA99B83 
Örök élet Farahnak 
DE955DF6 6GAZCYBFF 
Az eredeti POP 
megnyitása 
DEAE44E2 C4AC9gA63 
DESFFF7E FOBDAB83 
DESFFF7A 687D9B83 
DESFFFO6 C4B5C93F 
Gyors karakterek 
DEBG1B8E F8B1DA43 
DEB61BB2 003198B83 
Még gyorsabb 
karakterek 
DEBG61B8E F8B1DB83 
DEB61BB2 003198B83 
Hiper gyors mód 
DEBG1B8E F8B1DBC3 
DEB61BB2 003198B83 


UVA 





UH € I 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EESC9DF2 BCBBFC82 
Örökélet 

DE863362 BCA99BE7 
Kevés gravitáció 
DESFFFFE F8AB9B97 
DESFFFFA 40EB1D9F 
DESFFF86 EOAA5AB82 
DESFFF82 DOEA9B87 
DEBSFFF96 F8BAAD983 
DESFFF92 68EA3A1B 
DESFFF8A FBAB9B9C 
DESFFF9A BF899B8B 
DESD4F16 C4AC9A43 
First person mód 
DE84840E BDAA9C84 
Max csavarszám 
DE84847E BC399B83 
Max Nanotech szint 
DE848416 BCD89B83 
Max Raritanium 
szint 

DE84847A BC399B83 


Max kristályok 
CE848418 BCA9C292 
Max holdkő 
CE84841A BCA9C292 
40 Platinium csavar 
DE8543FE BDAA9C84 
DE8543FA BDAA9C84 
DE854386 BDAA9C84 
DE854382 BDAA9C84 
DE85438E BDAA9C84 
DE85438A BDAA9C84 
DE854396 BDAA9C84 
DE854392 BDAA9C84 
DE85439E BDAA9C84 
DE85439A BDAA9C84 


Clank Zapper 
FE847B01 BCA99B84 
Bomb Glove 
FE847B02 BCA99B84 
Visibomb Gun 
FE847BOC BCA99B84 
Sheepinator 
FE847B0E BCA99B84 
Decoy Glove 
FE847B09 BCA99B84 
Tesla Claw 
FE847B08 BCA99B8B4 
Chopper 

FE847B14 BCA99B84 
Pulse Rifle 
FE847B17 BCA99B84 
Seeker Gun 
FE847B16 BCA99B84 
Hoverbomb Gun 
FE847B11 BCA99B84 
Blitz Gun 

FE847B10 BCA99B84 
Minirocket Tube 
FE847B13 BCA99B84 
Plasma Coil 
FE847B12 BCA99B84 
Lava Gun 
FE847B1D BCA99B84 
Lancer 

FE847B1C BCA99B84 
Synthenoid 
FE847B1F BCA99B8B4 
Spiderbot Glove 
FE847B1E BCA99B84 
Bouncer 

FE847B25 BCA99B8B4 
Miniturret Glove 
FE847B21 BCA99B8B4 
Gravity Bomb 
FE847B2E BCA99B84 
RYNO II 

FE847B22 BCA99B84 
Zodiac 

FE847B23 BCA99B8B4 
Shield Charger 
FE847B2D BCA99B84 
Walloper 

FE847B35 BCA99B84 


Chopper 

DE8B675E BCA99BA6G 
Pulse Rifle 
DE8B675A BCA99B8B 
Seeker Gun 
DE8B6766 BCA99B9C 
Hoverbomb Gun 
DE8B6762 BCA99B8D 
Blitz Gun 

DE8B676E BCA99B9C 
Minirocket Tube 
DE8B676A BCA99B9C 
Plasma Coil 
DE8B6776 BCA99B92 
Lava Gun 
DE8B6772 BCA99B4B 
Lancer 

DE8B677E BCA99B4B 
Synthenoid 
DE8B677A BCA99B8F 
Spiderbot Glove 
DE8B6706 BCA99B8B 





Bouncer 

DE8B6712 BCA99B9C 
Miniturret Glove 
DE8B6722 BCA99B97 
Gravity Bomb 
DE8B672E BCA99B8B 
Zodiac 

DE8B672A BCA99B87 
RYNO II 

DE8B6736 BCA99BE7 
Shield Charger 
DE8B6732 BCA99B88 


Multi-Star 
DESB65BE BCA9FB83 
Vaporizer 
DESB65BA BCA9FB83 
HK22 Gun 
DE8B6546 BCA91F83 
Tetrabomb Gun 
DE8B6542 BCAA5B83 
Blitz Cannon 
DE8B654E BCA9FB83 
Megarocket Cannon 
DE8B654A BCABBB83 
Plasma Storm 
DE8B6556 BCABBB83 
Meteor Gun 
DE8B6552 BCABBB83 
Heavy Lancer 
DE8SB65SE BCA9FB83 
Kilonoid 

DE8SB655A BCA93B83 
Tankbot Glove 
DE8B6566 BCA91B83 
Heavy Bouncer 
DE8B6572 BCA98B83 
Megaturret Glove 
DE8B6502 BCA9FB83 
Mini-Nuke 
DE8B650E BCA9FB83 
Tesla Barrier 
DE8B6512 BCA9FB83 


Heli-Pack 
FE847B78 BCA99B8B4 
Thruster Pack 
FE847B7B BCA99B84 
Swingshot 
FE847BOD BCA99B84 
Gravity Boots 
FE847BOB BCA99B84 
Grind Boots 
FE847BOA BCA99B84 
Dynamo 

FE847B1A BCA99B84 
Tractor Beam 
FE847B2C BCA99B84 
Thermanator 
FE847B27 BCA99B84 
Charge Boots 
FE847B34 BCA99B84 
Hypnomatic 
FE847B37 BCA99B84 


Hydro-Pack 
FE847B7A BCA99B84 
Mapper 

FE847B05 BCA99B84 
Commando Suit 
FE847B04 BCA99B84 
Armor Magnetizer 
FE847B07 BCA99B8B4 
Levitator 

FE847B06 BCA99B84 
Glider 

FE847B15 BCA99B84 
Electrolyzer 
FE847B24 BCA99B84 
Megacorp Helmet 
FE847B2F BCA99B84 
Biker Helmet 
FE847B2E BCA99B84 


Box Breaker 
FE847B28 BCA99B84 
Infiltrator 
FE847B2B BCA99B84 


DE847B7E BDAA9C84 
DE847B7A BDAA9C84 
DE847B06 BDAA9C84 
DE847B02 BDAA9C84 
DE847B0OE BDAA9C84 
DE847BOA BDAA9C84 
DE847B16 BDAA9C84 
DE847B12 BDAA9C84 
DE847B1E BDAA9C84 
DE847B1A BDAA9C84 
DE847B26 BDAA9C84 
DE847B22 BDAA9C84 
DE847B2E BDAA9C84 
DE847B2A BDAA9C84 


Nagyfejű Rachet 
FE8484C1 BCA99B84 
Tux Rachet 
FE8484C8 BCA99B84 
Nagyfejű Clank 
FE8484C3 BCA99B84 
Szintek tükrözése 
FE8484C2 BCA99B8B4 
Nagyfejű karakterek 
FE8484C6 BCA99B84 
Nagyfejű ellenfelek 
FE8484CF BCA99B84 
Beach Boy 
FE8484CB BCA99B84 
Hóember 

FE8484CO BCA99B8B4 


LOL TT 
Defender OT Crown 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE8976EA BCBE237A 
Kifogyhatatlan 
aranykészlet 
DE96A602 C1084683 
Örökélet - Raid 
DE8511BA EOAB9B83 
1000 arany fejenként 
- Raid 

DE856E6E EOEB9E6B 
Max bevételek egy 
nap után 

DESEB8B2 F8AC9B92 
32000 napi bevétel 
DEBEB8B2 FOOC1A82 
Állandó átutalások 
DE8D2B62 BCA99B83 
Állandó verbuválás 
DESD2D66 BCA99B83 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EES4FB4E BCA99C80 
Örök páncél 
DE87AA72 EOAB9B8D 
Örökélet 

DES87AF9E EOAB9CEF 
DES7AF9A 6OZB9DEF 
Örök lőszer 
DE8A7736 BCA99B83 


DINA GDI LHI 
Over Normandy 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEABOESE BCA99C80 


Örök upgrade pont 
CE42C126 BCA99BBC 
Az összes upgrade 
rendelkezésre áll 

CE42C19E BCA99B92 





Master kód 


0E3C7DF2 1853E59E 
EEAFCOFA BCDB8D18A 
Örök lőszer 
DE876B26 BCA99B83 
Örökélet 

DE961686 CCA99BBA 
Debug menü 

(Az aktiválásához 
lépjünk be a belső 
Options menübe, 
majd ki.) 

DEA34F86 48EEEA8F 
Örök folytatási 
lehetőség 
F12C2CD1 BCA99BE6G 
Az összes szint 
megnyitva 
DE814A26 5SCEA9E4F 
DE814A92 5SCEA9C8F 
DE82E33E C4AC9A53 
DESFFFBA BF899B8B 
DESFFFBE EOAA9B84 
Az összes medál 
megnyitva 
DE815CD6 EOAA9B84 
DE815CD2 5C4B9C90 





Terminator 3 Rise 
[ÁEH TT 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE91AACA BCD6E75A 
Örökélet 

DEA69356 BCA99B84 
Örök lőszer 
DEA69352 BCA99B84 
Fegyver kódok 

A következő két kód 
csak a pályához 
adott fegyverkészlet 
megléte esetén 
működik. 

Az összes jelenkori 
fegyver 

DEA6935E BCA99B84 
Az összes jövőbéli 
fegyver 

DEA6935A BCA99B84 
Pályaválasztás 
DEA69362 BCA99B84 
Az összes Concept 
Art a filmhez 
DEA622C2 BDAA9C84 
DEAG622CE BDAA9C84 
DEAG22CA BDAA9C84 
DEAG22D6 BDAA9C84 
DEA622D2 BDAA9C84 
DEAG22DE BDAA9C84 
DEAG22DA BDAA9C84 
DEAG22E6 BDAA9C84 
DEA622E2 BDAA9C84 
DEAG22EE BDAA9C84 
DEAG22EA BDAA9C84 
DEA622F6 BDAA9C84 
Az összes felvétel a 
műhelytitkokról 
DEAGZ1FE BDAA9C84 
DEAGZ1FA BDAA9C84 
DEA62186 BDAA9C84 
DEA62182 BDAA9C84 
DEA6218E BDAA9C84 


DEA6218A BDAA9C84 
DEA62196 BDAA9C84 
DEA62192 BDAA9C84 
DEA6219E BDAA9C84 
DEA6219A BDAA9C84 
DEA621A6 BDAA9C84 
Az összes Concept 
Art a játékhoz 
DEAG621AE BDAA9C84 
DEA621AA BDAA9C84 
DEA621B6 BDAA9C84 
DEA621B2 BDAA9C84 
DEA621BE BDAA9C84 
DEAG621BA BDAA9C84 
DEA62146 BDAA9C84 
DEA62142 BDAA9C84 
DEA6214E BDAA9C84 
DEA6214A BDAA9C8B4 
DEA62156 BDAA9C84 
A játék összes CG 
bejátszása 
DEA6222E BDAA9C84 
DEA6222A BDAA9C84 
Az összes 
mozihelyszín 
DEA62236 BDAA9C84 
DEA62232 BDAA9C84 
DEA6223E BDAA9C84 
Az összes exkluzív 
mozihelyszín 
DEA6223A BDAA9C84 





Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE9C333E BCA99C80 
Örökélet 

DE8585E6 BCA99B83 
Együtéses halál 
DE8O1CAE 6A099B13 
Folyamatos perfect 
mód 

DE9599AA OCA99BB3 
Örök nyílvessző 
DEC2F816 BCOC9BE6G 


Gyors szintfejlődés 
DEAFCSFE 05A99B83 
Az összes upgrade 
megnyitva 
DEAFC6E2 BBA89A82 
DEAFC6EE BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC6DA BCA99A82 
DEAFC6E6 BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC5B2 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC5A6 BBA89A82 
DEAFC5A2 BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC59E BCA99A82 
DEAFC59A BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC576 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC55A BBA89A82 
DEAFC566 BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC552 BCA99A82 
DEAFC55E BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC52A 05A99B83 


Az összes upgrade 
DEAFC51E BBA89A82 
DEAFC51A BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC516 BCA99A82 
DEAFC512 BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFCSEE 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC5D2 BBA89A82 
DEAFCSDE BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC5CA BCA99A82 
DEAFC5D6 BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC4A2 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC496 BBA89A82 
DEAFC492 BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC48E BCA99A82 
DEAFC48A BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC466 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC44A BBA89A82 
DEAFC456 BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC442 BCA99A82 
DEAFC44E BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC41A 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC40E BBA89A82 
DEAFC40A BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC406 BCA99A82 
DEAFC402 BCA99A82 


Gyors szintfejlődés 
DEAFC4DE 05A99B83 
Az összes upgrade 
DEAFC4C2 BBAB89A82 
DEAFC4CE BBA89A82 
Az összes szint 
megnyitva 
DEAFC43A BCA99A82 
DEAFC4C6 BCA99A82 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE97957A BCA99C80 
Hatalmas pontszám 
D11D3046 C19E7B82 
Örökélet 

D11D3042 BCA99B88 
Végtelen idő 
D11D309A BCA9C963 
Nem kell tölteni a 
pisztolyt 

D11D370A BCA99B8BC 
Nem kell tölteni a 
géppisztolyt 
D11D3716 BCA99B4B 
Nem kell tölteni a 
shotgunt 

D11D3712 BCA99BD3 
Nem kell tölteni a 
gránátvetőt 
D11D371E BCA99B88 


Wallace a. Groi 
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Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEB87F9A BCEF1AAA 
Örökélet 

DE818C96 EOAB9B8B 
DE818C92 6AEBA937 
Örök banánpótlás 
DEAA44AE BCA99B8B3 
Holdbéli ugrások 
0E44C978 BCA95A82 
DE46FFCE FCE99B83 
0E44C978 BCA99A82 
DE46FFCE 7D36B93B 
Sosincs halál a 
zuhanásoktól 
DE8129B6 CCA99BCO 
Nagy ugrások 
DE45CAC6 FDD4DAZE 
Kevés gravitáció 
OE46FFC8 BCA95C10 
DE46FFCE 7B299B83 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EEBD1142 BCEABOD2 
Isten mód valamen- 
nyi játékosnak 
DEB4B432 EOAB9B84 
A fordulók idejének 
leleállítása 
D14C6732 BCA93B83 
Nincs késleltetés a 
fegyverhasználatkor 
DEBFFABE BF899B8B 
DEBFFABA BCA99B83 
Az ellenfelek nem 
tudnak tüzelni 
DEBD2CCE BF899B8B 
DEBSD2CCA BCA99B83 


Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
7E872DC9 BCCOGC53 
CAF94036 BCA99B83 
A stopper 
megállítása 
DEB6466E BCA99B84 


LLLEEIN FIR ÜL) 
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Master kód 
0E3C7DF2 1853E59E 
EE8D0O122 BCBA9032 
Az AI ki/bekapc- 
solása L3/R3-mal 
OE4F1F78 BCA99A80 
DE986FA2 CCA99B8B6 
OE4F1F78 BCA99A7E 
DE986FA2 DOE99B86 
Az összes titkos 
opció megnyitása 
DEAE996E EOAB9B84 
Örök smackdown 
használat 
DE83453A BCA99B83 
Az üzletben minden 
ingyen van 
DEAE9F42 EOAB9B83 
Nem kell Exp az 
Attribute pontokhoz 
DE8C20B6 EOAB9B83 
DE901BGA EOACC292 
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LYA NL EH 


Az Electronic Arts jóvoltából 5 C 
sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtől között; 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, nyílt levelezőlapon 
d juttasd el a választ szerkesztőségünk címére (PS Guru, 
1300 Budapest 3, Pf. 362) A levlapra ird rá: "FIFA 2004- -játék" 


een NT 


Az Electronic Arts jóvoltából 3 d 
sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtői 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, nyílt levelezőlapon 
() juttasd el a választ szerkesztőségünk címére (PS Guru, 
300 Budapest 3, Pf. 362) A levlapra írd rá: "MOH-játék" 


LEE LLEHL DUL  E ETEL 


Az Electronic Arts jóvoltából 5 
it e sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtől között: 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, nyílt levelezőlapon 
(1) juttasd el a választ szerkesztőségünk címére (PS Guru, 
300 Budapest 3, Pf. 362) A levlapra írd rá: "Sims-játék" 





a A 


Az Ecobit Kft jóvoltából 1 j k 
(toll--póló-4- pulóver) SörSGlunk ki az alábbi kérdés megfe- 
jtői között: 


Ha meg akarod nyerni valamelyik játékot, nyílt levelezőlapon 
9 juttasd el a választ szerkesztőségünk címére (PS Guru, 
300 Budapest 3, Pf. 362) A levlapra írd rá: "MGS-játék" 


HE ELLA 


A Game City jóvoltából 1 PS2-játékot 
sorsolunk ki az alábbi kérdés megfejtői között: 


7 
Ha meg akarod nyerni a játékot, nyílt levelezőlapon (!) 


juttasd el a választ szerkesztőségünk címére PS Guru, 1300 
Budapest 3, Pf. 362) A levlapra írd rá: "PoP-játék" 





PS GURU 
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Szerkesztőség 
Főszerkesztő: Kiss László 
Szerkesztők: Kozma Zoltán, Vári Zoltán 
DVD munkatárs: Cziráki Gergely 


Készítette a Wassenaar Kft szerkesztőgárdája a 
Vogel Burda Communications Kft. Megbízásából. 


A szerkesztőség címe: 
1088 Budapest, Rákóczi út 1-3. 


Levelezési cím: 
PS Guru, 1300 Budapest 3, Pf. 362 


Kiadó: 
Kiadja a Vogel Burda Communications Kft. 
1088 Budapest Rákóczi út 1-3. 


A kiadásért felel: 

Carsten Gerlach ügyvezető igazgató 
Tel.: (06-1) 888-3470. Fax: (06-1) 888-3499 
Asszisztens: Rátkai Marianne 
Tel.: (06-1) 888-3471 Fax: (06-1) 888-3499 


Hirdetésfelvétel: 

Vogel Burda Communications Kft. 
1088 Budapest Rákóczi út 1-3. 
Tóth Zsuzsanna, Tel.: (06-1) 888-3469 
E-mail: zstothovogelburda.hu 


Árus lapterjesztés: 

Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és a 
Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 
továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül 

a RELAY, CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER 

és üzemanyagtöltő állomások. 


Terjesztés gondozás: 
Hírvilág Press Kft. 
Tel./Fax: 411-0491 
E-mail: hirvilag.pressCohirvilag.axelero.net 


Megjelenik évente 10 szám, 
egy szám ára: 1696 Ft 


Előfizetéses terjesztés: 

Előfizethető megrendelőlevélben a kiadónál: 

Vogel Burda Communications Kft. 

Postacím: 1088 Budapest, Rákóczi út 1-3. 
Tájékoztatás előfizetéssel kapcsolatos ügyekben: 
Terjesztési osztály, Telefon: 888-3421, -22, -23 
Fax: 888-3499 
E-mail: terjesztesgovogelburda.hu 


Előfizetési díj: 
10 szám, 13570Ft (2096 kedvezménnyel). 


A PS Guru e havi száma 10.000 példányban 
készült. 


Hotline és terjesztéssel kapcsolatos információ: 
Fazekas Anita, Tel.: (06-1) 888-3421 
Rehó Rita, Tel.: (06-1) 888-3423 
terjesztesovogelburda.hu 


Montírozás: 
Austral Bt. 


Nyomás: 
Origoprint Kft. 


A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sok- 
szorosítása, és adatrendszerekben való tárolása 
kizárólag a kiadó engedélyével történhet. A megje- 
lentetett cikkeket szabadalmi, vagy más védettségre 
való tekintet nélkül használjuk fel. 


ISSN 1785-2781 
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CELLHTTLO PÁL OLOSSK A CAN TONNA 31 TELNE 
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Xg e Kora ) 9 ) Ma 
PSOne/PS2 NTSC kábel 1490 

41) d 1490 

ELESETTEKET ENE TE Stt Mets a EAT 
EHET ÉS ÉGETETT] 6990 csomagküldő szolgálat! 

ETEL ELEG EOTTC VAS Ta ja Viszonteladókat kiszolgálunk! 

Dreamcast Játékok egységesen 1990 Új üzletet nyitó viszonteladóink részére 
ELGCLÓ ELLE EPE SZET árkedvezmény, szakmai tanácsadás! 

















Game City 1139 Bp, Gömb u. 34. 
Tel: 06-30-9424-650 Nyitva: H-P 10-16 
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AGEyá:iglit-ii ky 
az igazi kihívásokra? 





Kizárólag az N-Gage"-en: 
Kétféle többjátékos mód 
e Bluetooth 


TTTLTRON I 





Kizárólag az N-Gage"-en: 
Öt többjátékos szint Bluetooth kapcsolaton 
keresztül 





Kizárólag az N-Gage"-en: 
Vezeték nélküli többjátékos mérkőzés 
Bluetooth kapcsolaton keresztül 








Kizárólag az N-Gage"-en: 
Öt többjátékos szint Bluetooth kapcsolaton 
[AY] 





Vezeték nélküli többszereplős játék 
Játékok a legismertebb fejlesztőktől 
3D-s grafika 

Bluetooth 

MENJ EYk Zay ke (ej[0) 

Háromsávos mobiltelefon 

n-gage.com 


4 Nokia. Minden jos 


ek tulajdont 
tartva. Egy 
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